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RÉSUMÉ 
Ce mémoire-création est un processus de remémoration et d ' actuali sation continu, une li gne 
qui se déploie et se courbe suivant les tensions propres à une recherche-création que conduit 
une pratique artistique. [1 rend compte du dialogue réciproque entre expérimentations 
pratiques, théoriques et philosophiques, incarné dans la pratique et présenté ici à travers le 
vecteur de 1 ' écriture. 
Le récit de quatre moments de basculement, nommés Seuils d 'inflexion, constituent chacun 
un événement charnière où l' orientation de la démarche s ' est indéterminée, a bifurqué de 
façon inattendue. Chacune de ces perturbations est dépliée pour en observer les dynamiques à 
l' œuvre, soit les opérations d '« information » ou de prise de forme (Simondon, 2005), les 
ramifications théoriques et les filiations avec des créat ions d ' artistes et architectes . 
En ayant comme fil conducteur l' indétermination en tant que mouvement a llié de la création, 
un questionnement est abordé sur 1 ' architecture comme espace producteur de sensations, de 
résistances entre formes , forces et indéfinitions. Sont dépliées des rencontres étonnantes entre 
logiciel de modélisation, rétroprojecteur, dessin tracé à la main, lignes vectorie ll es , 
animations projetées, ombres portées , li eux concrets. Autant d'actants non-humains (Latour, 
2006) qui , en s'associant pour former des collectifs dont l 'artiste fait auss i partie, influencent 
et indéterminent les actions , les directions , en agissant les uns avec les autres. 
Est exploré simu ltanément le rôle de la li gne à travers ses changements d ' état, le passage 
d'une matérialité à 1 ' autre par la voie d ' intervalles inédits . Arête, contour, surface ou frange, 
la ligne est performative au sens où elle crée de nouvelles relations. E lle provoque des écarts 
entre espaces limites, les plis de potentialités éphémères. 
Chacune des étapes de prises de forme a ainsi été porteuse de nouveaux devenirs (Deleuze et 
Parnet, 1996), tant du point de vue matériel qu ' au sein du processus artistiq ue lui-m ême, 
chaque fois activé par des changements de direction. Ces mom ents-événements de 
bifurcation ont entrainé des transformations inattendues qui sont devenues moteurs essentiels 
à cette démarche de recherche-création, des forces ayant actualisé des potentiels inédits. 
Au cœur de la recherche, mais aussi de l' écriture, le devenir. 
MOTS CLÉS 
Architecture, dessin , imagerie de synthèse, projection, actant, devenir 
INTRODUCTION 
Ce mémoire-créat ion est un processus de remémoration et d ' actua li sat ion conti nu , une li gne 
qu i se dépl o ie et se courbe sui vant les tens ions et dynamiques propres à la recherche créative 
que conduit une pratique arti stique. 
Je conço is la c réation comme indétermination, 1 ' engagement d e ma pratique dans un 
processus de devenir. À l 'œuvre au cœur de ma démarche en recherche-c réati on, c ' est une 
place pour l' imprévis ibl e, l' étonnem ent, une attenti on à des événements inattendus qui se 
produisent et qui changent le cours d ' une création. Une te ll e déma rche touche au champ du 
virtuel dont l' éty mo logie s igni fie fo rce,« ce qui ex iste en pui ssance » (Lévy , 1995 , p. 13). À 
l' im age d ' une nuée entourant le domaine du calcul é et du calcul abl e, du prévisible et du 
vis ible, ce mode influe dans une re la ti on d ' échange constant, sans cesse en redéfi niti on, en 
maintenant actif un potentiel d ' indéterminat ion. Tout agencement résulte de l' actue l et du 
virtue l qui sont « d istincts mais indiscernabl es » (Deleuze te l que cité par Zourabi chvili , 2003 , 
p. 22), agissant l ' un sur l' autre dans un flux d ' échanges perpétuels. Les devenirs se tracent, 
graduellement, sans sui vre un chemin préex istant, mais en réagissant à cette nébulos ité de 
virtue ls produi te par l ' agencement de leurs multipl es traj ecto ires . 
En ayant comm e ti 1 conducteur 1' indéterminati on en tant que processus actif a li ié de la 
création, j ' abo rdera i dans ce mémoire mon questi onnement sur 1 ' architecture comme espace 
de tens ions entre fo rmes, forces et indétiniti ons. J'y exposerai comm ent l ' image ri e de 
sy nthèse est o pérante où se li ent l'architectura l et le dessin dans la création d ' un espace 
commun . Au cœur de ma démarche insta ll ati ve, le dess in est d ' a ill eurs un process us qui 
permet 1 ' agencement d ' é léments hétérogènes afi n de provoquer des d ia logues en tre espaces 
dynamiques ; ceux des logic iels, de l ' o rdinateur, de la lumi ère projetée et des li eux phys iques. 
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Mon processus est ponctué d ' opérat io ns qui se succèdent et se répondent; des allers-reto urs à 
travers lesquels les agencements, les lignes, les trajecto ires, les idées trans igent. Ce sont des 
étapes de transformati on, de déform ation du dess in et de 1 ' imagerie de sy nthèse qui 
s ' additionnent dans une chaine continue sans être pour autant linéaire. Ces acti ons acqui èrent 
à chaque inc idence, à chaque bifurcation, une re lati on momentanée qui s ' agence dans 
l' espace et le temps. Je conço is le trava il de c réati on à l' image de la structuration de ce texte, 
trave rsé par des bribes de di ffé rentes natures où la théori e « in-form e » la pratique, à la 
mani ère dont le phil osophe des sc iences français G ilbert Simondon définit « l' in-formati on » 
pour dés igner l' opération même de la pri se de form e (S im ondon, 2005), c ' est-à-dire une 
modulati on de fo rces, entre acti ons et matérialités , liée à une pertu rbation, un basculement, 
qui change sa structurati on. Chacune des composantes - fo rme, fo rce, dynamique, espace, 
outil , notion - agit à des degrés d ' intensité di ffé rents dans mon process us. Je penserai donc 
l' indétermination à partir de ma propre démarche de recherche-création. 
En se déroul ant dans le temps, une démarche de création passe nécessairement pa r des 
basc ulements venant perturber toute application systématique d ' une méthode. J ' abordera i 
dans ce texte les nombreuses étapes de mon process us de création en m ' attardant à di ffé rents 
moments de bi furcation qui ont constitué, pour moi , des événements marquants pui squ ' il s ont 
modifi é le parcours de ma pratique. Ces instants où mon processus s' est indéterminé pour 
changer de directi on sont des incidents qui ont secoué mes mani ères de faire . Il s ont ébranl é 
mes prés upposés pour m 'amener à accueillir des solutions nouve ll es , à changer de trajecto ire, 
à modul er ma direction, à me transformer au même titre que rn a pratique. 
Je m ' attardera i a insi à quatre seuils d 'inflexion qui marquent chac un un tournant, une étape 
charnière dans mon processus. Chaque pe11urbati on sera dépliée pour en observe r les 
opérations à l'œuvre, les ramifications théoriques et les fili ati ons avec des créations d ' arti stes 
ou d 'architectes. Je m ' intéresse à ces moments pui squ ' il s ont été producti fs ; il s m ' ont 
poussée à reconsidérer mes intentions, mes attentes. Il s ont été des stimul ateurs de 
mouvement lo rs de mon parcours à la maîtri se et à travers ma recherche dans son ensemble. 
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Je parlera i tout d 'abord de ma faço n d 'aborder l' architecture en proposant comme point 
d ' intérêt central une série d ' expérimentations réali sées à partir de la Sa ll e des pas perdus de 
la Gare Windsor, s ituée au centre-vi ll e de Montréal. Le seuil d 'inflexion 1 est art icu lé autour 
du geste marquant d 'appliquer mes tracés comme des textures s ur des volumes modélisés . 
Des é léments hétérogènes peuvent s'assembler par le geste de tracer, de schématiser en les 
réduisant à des li gnes. En traçant les contours et les limites de ce lieu, la ligne prend la forme 
d ' une découpe divi sant l' es pace architectural; elle devient le li eu commun, déhiérarchisé. 
C'est avec la prémisse que l' architecture dessine l' espace, agence des forces , produit des 
sensations, que j 'ai envisagé le travai 1 à la Salle des pas perdus et aussi au Bâtiment 7 situé à 
Pointe-St-Charles. J'exposerai les différents états de la li gne dans mon travail , esqui ssée à la 
main, vectorie lle, mais aussi pixellisée pour devenir surface et du même coup acquérir un 
contour. En lien avec « l' indéfinition » de l' archi tecture avancée par Goetz, Madec et Younès 
(2009), une description de la frange (Massumi , 2003) et le travail de l' artiste néerlandais 
Robbie Corne li ssen, cette action entraîne l' appar iti on inattendue d ' espaces limites de gris , 
créant de nouvelles zones d ' indétermi nat ion par une accumulation de lignes médianes dans la 
front ière d 'échange entre champs de forces. 
C'est ensu ite 1 ' action du rétroprojecteur qui retiendra mon attention au seuil d 'inflexion 2 et 
la façon dont il a changé ma manière de dessiner l'espace en me permettant de tisser un li en 
étro it entre la ligne tracée à la main et la configuration physique d ' un li eu concret. Esq ui sser 
des traits et contours sur des acétates a transformé mes 1 ignes vectoriell es en nouveaux 
dessins qui se sont déployés dans l'espace comme autant de plis « entre-deux-plis» (De leuze, 
1988, p. 19). Les li gnes se sont tracées à la manière de nuées de virtuels qui agissent sur les 
vo lumes et activent l' espace de leurs intervalles. À travers la fonction de la vision pyramidale 
de la théorie de la perspective d ' Alberti ( 1435), j'aborderai ma façon de « désoptimiser » ce 
régime visuel en présentant le dessin comme un processus actif par la schématisation des 
contours et des forces en action dans le li eu . La li gne comme trace, esq ui ssée à la main, 
implique un temps ; e lle témoigne d'une expérience. Comme l'avance l'architecte et poète 
italien Paolo Belardi , e lle est un mode de pensée, un processus opérant; idée partagée par 
l'architecte britannique Ivana Wingham dont les travaux présentent une ligne mouvante qui 
serait front ière entre des champs de forces . 
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Au seuil d 'inflexion 3, c' est le logicie l de modéli sat ion qui attire ra mon attention par la faço n 
dont il agit sur mon processus. J ' expliquera i comment j e che rche à contourner ses 
comportements habitue ls en détournant son mode d ' empl oi prédéterminé. Je décrira i les 
stratégies que j e mets en pl ace pour provoque r 1 ' erreur, 1 ' échec, de faço n à injecter une part 
d ' indétermination à l' intér ieur même de mon processus de créat ion dans l' assemblage d ' un 
« collectif » (Latour, 2006) avec le logic iel. Ma faço n de travailler sera mi se en relation avec 
la notion d 'actant é laborée pa r Bruno Latour, avec Michel Call on et Madeleine Akri ch dans 
les années 80 , et certains bouleversements provoqués au se in de la discipline architectura le 
par l'arri vée des outil s num ériques dans les années 1990, dont le travail avec les logicie ls 
d ' imagerie de sy nthèse de l' architecte et théoric ien américain Greg Lynn. 
Le seuil d 'inflexion 4 po1iera sur la project ion vidéo in situ et ses di ffé rents états de 
déformation entra inés par la rencontre de matéri alités num ériques et physiques. Je décr irai 
comment la présence lumineuse du projecteur peut activer les surfaces e t de quelle faço n le 
li eu peut « info rm er » les im ages projetées dans une re lati on de cocréation d'un nouve l 
espace, d ' un espace autre, générant une nouve ll e prise de forme entre eux. J'aborderai le 
projet architectural Experimental House (2004) de Jeffrey P . Turko et Gudjon T. Erlendsson 
pour di scuter des effets de la lumi è re circulant dans des structures construites. Suite à une 
brève évocation du multipl e de D eleuze ( 1988), j ' investirai la not ion du « co ll ecti f » 
ordinateur-projecteur à 1 'œ uvre dans mes récentes expérimentat ions en proj ection. Pour 
terminer, j ' esqui sse ra i brièvement mes intenti ons quant à mon expos iti on de fin de maîtri se . 
J'ai souha ité que 1 ' éc riture de ce mémo ire so it également un processus acti f. Les pièces et 
réflexions qui y sont abordées sont touj ours en évo lution dans l' acte même d ' éc ri re, 
esquissant les bases d ' un nouveau devenir de l'écr iture à l 'œ uvre a u cœur de ma pratique. 
« [L ]'inflexion en ell e-même est inséparable d ' une variation infini e ou d ' une courbure 
infiniment variable. » (Del euze, 1988 , p. 23) 
SEUIL D'INFLEXION 1 
COQUILLES D'ARCHITECTURE ET LIGNES TRANSITOIRES 
Je m'atta rdera i tout d ' abord à une série d ' expérimentati ons réa li sées à parti r d ' une section 
d ' un important bâtim ent montréalais , la Sall e des pas perdus de la Gare Windsor. À la 
lumière de ces travaux qui ont marqué un tournant dans ma façon d ' ap préhender les espaces 
architectura ux, j ' a i pu cerner et identifie r certa ines opé rati ons qui activent mon processus de 
création et qui part icipent à le fa ire bi fu rquer vers des états d ' indéte rmination. Je tracerai des 
para ll è les entre ma faço n de travai ll er et la not ion d' indéfinition de l' architecture (Goetz, 
Madec et Younès, 2009), précisant mes intérêts pour un ty pe d ' espace construit. Je déc rirai 
auss i mes recherches en dess in d ' observation et les procédés d ' hybridation que j ' alli e à des 
techniques de modéli sat ion par ordinateur : le plan rabattu sur un vo lume. Je mettra i ensuite 
mon trava il en re lati on avec certa ines œuvres de l' arti ste contempora in d ' ori g ine née rl anda ise 
Ra bbie Corne lissen et j ' aborderai l ' idée du conto ur comm e une frange (Massumi , 2003) qui 
s ' est cri sta llisée dans l' ap parit ion inattendue du gr is entra inée pa r l'anticréne lage (anti-
aliasing) . 
L'écart de l'arête architecturale 
Dans ma sui te d ' expéri ences réali sées à la Gare W indsor, de tout nouveaux li ens se sont 
tissés entre le dessi n tracé à la main, le dess in vectorie l et le trava il en modéli sation 3D. La 
créati on de correspondances/pli s entre ces di ffére nts modes de dess in a eu des ré percuss ions 
sur l' ensemble de ma pratique. C ' est précisément le geste de transform er les arêtes 
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vectori elles en surfaces pi xellisées et de les appliquer comme textures sur des volum es 
modéli sés qui a fa it naître de nouvell es perspectives et ori enté mon trava il de l' es pace et de la 
1 igne dans des directi ons inattendues. Plusieurs découvertes ont émergé de 1 ' écart entre 
di ffé rents états de li gnes aux propriétés distinctes. Assembler les arêtes de di ffé rentes natures, 
les superposer, les aplatir, en fa ire des plans ajourés puis des quadrill és de pi xels, a ouvert de 
nouveaux interva ll es de relati on entre espaces, vo lumes et surfaces, en li en avec un li eu 
architectural partagé. 
J 'ai exploré l' espace intérieur de la Gare Windsor en quelque sorte par hasard , en déambulant 
dans la vill e. J' y sui s arri vée par le réseau souterrain. J' ai découvert le li eu de l' intérieur 
avant de prendre conscience de 1 'ensembl e de la bâti sse dans laquell e je me trouva is. C 'est la 
secti on de la Salle des pas perdus, construite en 1913, qui m' a parti culi èrement capti vée. J'y 
ai passé du temps, à di ffé rentes heures de la journée et à di verses périodes de 1 'année. Je m'y 
sui s tout d'abord intéressée en 2001 , alors que j 'amorçais des études en architecture à 
l' Uni versité de Montréal. J' y sui s ensuite retournée à plusieurs reprises pendant mon parcours 
à la maîtri se à l'U niversité du Québec à Montréa l en ayant en mémoire l' impact que ce li eu 
avait, à l'époque, eu sur moi. Lors de cette nouve ll e sé ri e de visites, j ' ai été frappée par la 
lumière et comm ent, au fil du temps, ell e a modul é la perception que j ' avais de son espace. 
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Figures 1.1 et 1.2 Bé li veau, C. (arti ste) . (2014). Docum entation photographique de la Salle 
des pas perdus de la Gare Windsor, M ontréal. 
L' agencement du sque lette du toit créait un moti f, une trame qui se dépl açait au pl ancher et 
sur les murs, se lon l' heure de la j ournée, sculptant le li eu en s il ence. La lumière du so le il qui 
frappait le pl ancher dansait sur les rampes et barreaux de 1 ' escali e r centra l, trou dans la 
membrane séparant l' espace principa l de l' étage infé ri eur. De toutes les fois où j 'ai visité ce 
li eu, qui à une certa ine époque avait déjà été bondé de monde et d ' activités rythm ées à la 
cadence des dépl acements ferrovia ires , j ' a i vu des gens y passer sans s ' y arrêter, et d' autres , 
bien insta llés sur les quelques bancs centraux, y res ter de longues heures. Aux péri odes de 
grande affluence, plus ieurs personnes dispara issa ient ou sorta ient par 1 'ouverture de 1 ' esca lier 
centra l pour se d irige r ensuite vers une extrémité ou l' autre de la sa ll e et en so rtir. C ' est 
autour et par cet esca li er, permettant l' accès au réseau soute rra in sous l' édifi ce a insi qu 'à la 
station de métro la plus près , que j ' a i vu transiter et converger les dé placements humains, y 
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compri s les miens. Cette sa lle est fin alement un lieu de passage, périodiquement animé par 
des événements ponctuels, mais duquel se dégage toutefo is un certain état de latence. 
J' ai réa li sé une sé rie de croqui s dans le li eu, m'attardant aux arêtes, aux contours des volumes, 
aux relati ons qui les anim ent, à la modul ati on de leur échell e en foncti on de di ffé rents points 
de vue. En consignant des trajectoires esqui ssées par le dépl acement de mon corps dans 
l' espace, j ' ai entre autres fa it de ces dess ins des témoins de moments passés dans le li eu. J' ai 
construit des li gnes en marchant, laissant le li eu « m'informer » dans mon déplacement. J' ai 
inscrit ces marques sur le papier, trajecto ires d'idées, puis je les ai rassembl ées et superposées 
pour en dégager les formes récurrentes, identifi er les tracés qui se répétaient. J' ai fin alement 
redess iné les assembl ages de traits qui semblaient rés um er di fférents moments passés dans le 
li eu, iso lant les silhouettes de cette rencontre déployée dans le temps. 
En faisant l' inventai re de mes dessins, j ' ai remarqué que l'escalier avait été tracé à maintes 
reprises, et selon de nombreux points de vue, du rez-de-chaussée mais auss i de 1 'étage 
infé ri eur. Constatant son importance affirm ée par l'entremise des dess ins dans mon 
expéri ence du li eu, j ' ai entrepris le trava il de modélisation 30 à partir de cet élément. En 
superposant les li gnes de fo rce principales communes à tous les angles de l'obj et tracé, j 'ai 
créé un réseau de traits vectori els que j ' ai importé dans le logiciel de modéli sation Maya 
(version 2011 ). À partir de ces tracés numériques, j ' ai modéli sé une nouvelle pri se de forme 
en procédant par extrusion, une opération qu i permet de générer rapidement des volum es à 
partir de courbes vectoriell es. Cette « formation » relati vement simple allait devenir le point 
de départ d' une nouvelle architecture qui perm ettrait l' agencement de différents points de vue 
fragmentés du même li eu. 
Figures 1.3 et 1.4 Béliveau, C . (artiste). (20 14). Rendus vectorie ls de fo rmes 
modélisées à partir de tracés d 'expériences réalisés à la Sall e des pas perdus de la 
Gare Windsor. 
F ig ure 1.5 Béli veau, C . (artiste). (20 14). Capture d 'écran du 
processus de travail avec le logicie l de modélisation Maya (vers ion 
20 14) dans le cadre d'expérimentations à la Sall e des pas perdus. 
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Rabattre un plan en texture 
La structure de 1' imposant pl afond à croupes en verre, dont 1 'ossature apparente modère 
visibl ement un réseau de forces en équilibre, a auss i parti culi èrement attiré mon attention . 
J'ai tracé les trajectoires de ces vecteurs de forces en tension dans la charpente métallique qui 
sembl aient pouvo ir fa ire tenir le toit de verre. Après avoir traduit en li gnes ce qui pouvait être 
une action déri vée d ' un réseau de forces, j ' ai rabattu cette surface sur le vo lume modéli sé à 
partir du dess in de l' esca li er. J'ai ainsi rabattu la schémati sati on du toit sur des plans, des 
faces, à 1' image du phénom ène que j 'avais observé de la projecti on des ombres portées du 
so le il au sol et sur les déta ils de l' escalier de la gare. La surface de li gnes est donc devenue 
texture, participant à la modéli sati on de la nouve ll e « in-fo rm ati on » architectura le grâce aux 
zones transparentes qui , en permettant de nouveaux agencements, fa isaient échos aux espaces 
vitrés du toit et à ses ouvertures sur l' extéri eur. 
D ' où venait l' attraction indissociable que je sentais entre le toit et l' escalier? Peut-être de la 
projection lumineuse des rayons du soleil , traçant des ombres et révélant les volum es des 
rampes et barreaux, délimitant 1 'ouverture de 1 'esca lier. Cette action de rabattement que j ' ai 
posée naturell ement m'a fait réa li ser 1' importance de la 1 um ière dans mon intérêt pour ce 1 ieu. 
J' ai cons idéré l' assembl age de l'ossature du toit et des vitres comm e une surface en 
suspension, une coquill e. La lumière du soleil projetée sur ses surfaces intéri eures reli e les 
surfaces du pl afond à celles du plancher en activant 1 ' espace « entre ». Par ce geste de 
projection en texture, j 'a i fin alement recréé le même phénomène d 'ombres portées, non pas 
dans un souci de simulation ou de miméti sme, mais plutôt d ' un point de vue processuel; une 
faço n de comprendre les opérations à l'œuvre dans le li eu en recréant le même mode d 'action . 
Ces expérimentati ons sont capita les pour saisir les manières dont j ' appréhende les espaces 
construits. Certains de mes intérêts pour l'architecture se trouvent ainsi rassembl és, dans ces 
processus d 'extrusion et de rabattement, déri vés de l' expéri ence vécue dans un li eu, de 
l' intéri eur. L'expl oration de ce li eu concret m' a fait réa li ser que j ' aborde les compositi ons 
architecturales comme des coquill es, membrane perm ettant à un milieu d 'exister, de 
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circonscrire un intérieur dans une re lati on d ' échange avec l' extéri eur. Repli er et dépli er des 
surfaces les unes dans les autres. Dans un dés ir de situer mon approche en relation avec ce 
qui se fa it et s'est fait dans le domaine de l' architecture, j ' ai observé quelques-uns de ses 
principes et sens poss ibles. 
L'indéfini/ion de l'architecture 
L'architecture, mot et concept pluriel s ' il en est un, a ses définiti ons et conceptions 
nombreuses . Objet aux ramifications multipl es qui est à la fois œuvre d ' art, concept 
philosophique, obj et technique et compos iti on sociale, 1 ' architecture est organi sati on, 
agencement. En tant que discipline ou domaine de connaissance, l'archi tecture a d ' aill eurs été 
maintes fois la proie de conflits aigus entre prati ciens et théoriciens quant à sa signi fication . 
Ell e peut se rapporter dans un sens spécifique à ce qui est construit. Construit par l' humain, 
certes, mais pas exclusivement. Elle peut tout auss i bi en être affaire du vivant, et plus 
largement, elle a une fonction organi satri ce et structurell e. 
Dans mes recherches, je me sui s inté ressée à 1 'ouvrage Indéfinition. de L'architecture (2009) 
des philosophes et architectes Benoît Goetz, Philippe Madec et Chri s Younès . Selon les 
auteurs, l' architecture échapperait à une définiti on unique. Plutôt que d 'arri ve r à l' élaborati on 
d ' une définition uni verse lle, il s fo nt plutôt le choi x d 'en amasse r une multitude qui cernerait 
chacune avec justesse une parce ll e de ses poss ibl es. Le concept d 'architecture, de toute 
évidence, ne peut se restreindre à des bali ses fi gées dans 1 'espace et le temps. Pour ce fa ire, 
il s se positionnent d 'ailleurs aux antipodes d ' une démarche tel que ce ll e de Ni col as Schüffe r, 
arti ste français pionnier de l'art cybernétique qui , à la poursuite d ' un art total à travers entre 
autres des proj ets d' espaces utopiques, a proposé dans les années so ixante-di x une définition 
générale sur la di scipline, tentant de la cerner dans son enti èreté. Cette définition est certes 
ri goureuse, mais pour les auteurs , elle est avant to ut aride, « à la fois complète et désertique » 
(Goetz et al., 2009, p. 14), et ne constitue finalement pas un grand intérêt pour une entreprise 
qui cherche à témoigner de ce qu 'est l'architecture. Ils ont donc, dans ce projet, réuni des 
propos itions alternati ves à celle-ci , des énoncés qui présenteraient des po ints de vue 
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s inguli ers sur l' a rchitecture. Il s s itue nt a ins i sa définition «"que lque part dans l'inachevé", 
pour reprendre le titre de Vl adimir Janké lév itch, la mise en vari ation de la somm e indéfini e 
de ses définition s . » (Goetz et al. , 2009, p. 29). Cette plura lité de définiti ons fa it écho à ma 
méthodo logie de trava il du fa it que j e ne peux la sa isir d ' un co up et que son potenti e l reste 
touj ours acti f, mouvant, sans cesse en process us de redéfinit ion. 
Accepter 1' indéfiniti on de 1 ' a rchitecture, la penser, c'est autori ser la pl e ine 
ouverture de la boîte du sens, c ' est retrouver de la sorte 1 ' a ttente attenti ve qui est 
au cœur de l' œ uvre d ' architecture, s'attendre à tout, n ' attendre ri en, laisser 
l ' étendue ouverte à la venue de l' impensé, de la v ie donc. (Goetz et al., 2009, p. 
32) 
Je vo is des échos de leurs propos dans ma façon d ' appréhender les espaces architecturaux, 
d ' en re lever des points de vue multipl es , d ' en trace r des vari antes se lon une multitude 
d ' angles en pe rspecti ve. « Tout se passe comm e si l'architecture nous enj o igna it à multiplier 
les points de vue sur e ll e, à adopter une attitude perspectiviste qui est tout le contra ire d'un 
relati viste fa ible . En effet, chaque point de vue est exact, quoique touj ours incompl et. » 
(Goetz et al. , 2009, p. 30) Je reconstrui s des a rchitectures nouve ll es , compl exes, à partir de 
points de vue d ' un li eu, de fragments que j ' assemble en les juxtaposant. Vers ions 
schémati sées, raccourci es, témoi gnant d ' une présence rée ll e vécue dans cet espace qui est 
traduite en agencements d ' arêtes et de contours qui s ' intersectent. 
Face à 1' incapac ité de c irconscrire une définiti on de 1 ' architecture qui sera it englobante, un 
des coauteurs de cet ouvrage, le phil osophe B enoît Goetz, proposait déjà dans son li vre La 
Dislocation, architecture et philosophie (200 1 ), en alternati ve à la recherche d ' une définiti on 
unique, de se pencher plutôt sur son mode d ' acti on. Dans cette optique, il développe un 
argumenta ire autour de la noti on d ' architectura lité qui se mesurera it « à la pui ssance d ' une 
chose de fa ire exister un espace, de le modifi er et de le s ingul ari se r » (Goetz, 2001 , p. 25), 
bref la capacité de « fa ire architecture ». Comment l' architecture fa it-e lle espace, de quell e 
faço n? J'a i trouvé, dans cette pensée de l' architecture, de nombreuses fi li ati ons avec les 
intuiti ons à l' o ri g ine de mes recherches sur la di sc ipline. C'est mon in tention de réfl échir aux 
potenti e ls d ' inventi on de 1 ' espace architectura l en ques tionnant ce qu ' il s pourraient porter ou 
produire d ' indéterminé. Tout en présentant une vision de l' architecture qui est bi en sûr 
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po1 euse d ' un passé, Goetz met avant tout dans sa démarche l' accent sur son acti on au 
présent. 
La coquille 
À l' image des indéfi niti ons de l'architecture, les va ri antes plurie ll es qui peuvent être générées 
à partir d ' un bâtim ent donné se dépli ent sur le papi er dans une multiplic ité ; décri vant des 
contours constamment en redéfiniti on . Je trace le pourtour des vo lumes en les rabattant sur un 
même plan tandi s que ma déambul ation dans l'espace en modul e ma perception . Les volum es 
se multipli ent, se j o ignent et s' unissent, se rabattent au même ni veau. Il s sont dé hi é rarchisés 
par 1 ' apl ati ssement de la profondeur qui la réduit à deux dim ens ions. 
Figure 1.6 Béli veau, C. (arti ste). (20 14) . Pas perdus 02, impress ion numérique, 27 x 18 
pouces. Impress ion tirée de la séri e Pas perdus. 
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Avec ces traçages et rabattements de plans sur d' autres, je veux présenter des points de vue 
singuli ers, des vi sées se lon di fférentes perspectives d' un lieu. Offrir des propos iti ons 
nouvelles qui , plutôt que de cl arifier ou préc iser l'espace représenté, le décalent, l' engagent 
dans un processus de transformation. Faire dialoguer di ffé rentes échelles de lieux en les 
imbriquant dans un espace renouvelé. Les surfaces ainsi superposées dev iennent des 
enchevêtrements de li gnes à densités variabl es, parfo is étirées et hachurées, épa isses ou très 
fines . Se mêlent des pl ans et des volumes qui apparai ssent et disparaissent, qui s' uni ssent et 
s'a lternent. 
Je m' intéresse à l'architecture en tant que process us de structurati on et, tel que mentionné 
plus tôt, comme une coquill e, une enveloppe. Loin d ' être une paroi étanche, cette enveloppe 
est une limite poreuse, un contour balisant la fro nti ère entre des es paces, des mili eux. Goetz 
emploie d' aill eurs le terme d 'acti on « muralité » pour qualifi er ce trait spécifi que à 
l'architecture qui compartimente, qui met en pl ace une structure délimitant un intéri eur et un 
extérieur, qui trace des limites en ouvrant des es paces. Au même titre que l' architecturalité, la 
muralité est un autre terme renvoyant à une acti on dans laquell e s'engage l'architecture, une 
prise de fo rme rythm ant et ponctuant un partage d 'espace, délimitant un intérieur et un 
exté ri eur en un même geste. Cette muralité de Goetz appell e d 'aill eurs à la « limithrophie » 
(Derrida, 2006, tel que cité par Goetz et al. , p. 40). « C' est di re, littéralement, que 
l' architecture fai t pousser quelque chose sur les limites, qu 'elle effrite les bordures et qu 'e ll e 
rend poreuses les fe rmetures et les clôtures. » (Goetz et al., 2009, p. 40) L ' intérieur et 
l'extéri eur sont en échanges constants, que ce soit par l'air qui circul e à travers le système de 
ventil ation, la lumière du so leil et de l' éc lairage électrique qui traverse les fenêtres , les 
échanges de température se frayant un chemin à travers les matéri aux qui en constituent les 
murs, plafonds et planchers, etc. La limite perm et 1 'échange, la trajectoire, le mouvement, la 
relation. 
Le mili eu intéri eur d' une architecture est mon poin t d ' intérêt principal ainsi que les surfaces 
qui le délimitent, ses contours, ses frontières. Je porte une attenti on parti culière à l' espace 
qu ' une architectu re in vente, met en place en générant un mili eu. Je m'attarde à des poin ts de 
vue venant de l' intérieur, à des visions subjecti ves découl ant d'expériences vécues dans un 
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li eu. Je l' observe, je l' interroge du dedans, en relation avec les diffé rentes forces qui y sont en 
action. Je m'attarde à ce qui agit sur les corps qui y circul ent, à la faço n dont la lumière, en 
traversant l' es pace, se transfo rm e et comm ent le mili eu es t transform é par e ll e; à son 
caractère changeant, à sa co mpos ition constamment en redéfiniti on. Je m' inté resse tout 
parti culièrement aux pourtours, aux limites des volumes . Je conço is les forces en présence 
dans un espace architectural comm e un agencement d 'acti ons dynamiques qui relèvent du 
sensibl e en agissant comm e des vecteurs sur les perceptions, mais auss i sur les matéri a lités, 
en les engageant dans des processus de structurati on inédits. 
Mon intérêt pour la Sall e des pas perdus en relati on avec d ' autres lieux qui rn ' ont interpelée 
est un exemple éloquent de ma fascination pour les bâtim ents dont la fonction a évolué à 
travers le temps. Je sui s particuli èrement intéressée aux li eux qui ont subi des transformations, 
dont la fo nction et la forme ont changé selon les époques. En 201 2, j ' ai par exempl e trava illé 
pour différents projets à partir du Bâtim ent 7, une ancienne bâtisse industrielle dans le 
quarti er Pointe-St-Charl es dont la fonction s 'est modifi ée, indéterminée plusieurs foi s au 
cours des années et qui est actue ll ement en état de latence. J' associe cet intérêt pour les 
architectures en trans ition, engagées dans des process us de changement, à la capacité qu 'a 
l' architecture de replier à la fois les événements passés et futurs dans des raccourcis d 'es pace 
et de temps. Elle est li eu d' événement, suj et d 'événement. En tant que « puissance de 
rétention » (Goetz, 2001 , p. 17), l' architecture est porteuse d ' une temporalité hors du temps, 
d ' une mémoire actuell e qui se prolonge dans l' espace tout en étant infiniment vivante au 
présent, contexte de rencontres et de surgissements. En li en avec cette faculté de rétention des 
événements du passé en les prolongeant dans le temps, j ' ai été fasc inée de retrouver cette 
pui ssance de mémori sati on et de transfert dans des plis temporels à l' intérieur même des 
fo rmes et des images que j ' ai réa li sées à partir de la Salle des pas perdus. Ces images 
rappell ent les poutres d 'ac ier avec ses nombreuses arêtes qui se croisent, se brisent, changent 
de direction, un peu comme des vo ies métalliques form ant un réseau complexe . Elles portent 
des traces évoquant une certaine époque, ce ll e des chemins de fe r, qui justement étaient à 
l'ori gine de la construction de la Gare Windsor, ancien siège soc ial de la compagni e 
Canadi en Pacifique. La Sall e des pas perdus ava it d 'a ill eurs été éri gée à l' extrémité des voies 
fe rrées qui n' existent plus auj ourd ' hui , démantelées depuis les années 1990. Riche de ses 
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acti vités passées, la Sall e des pas perdus demeure auj ourd ' hui un espace fasc inant de par les 
pli s qu ' il trace entre ses composantes fo rm ell es, les fo rces qu' il agence en son mili eu en 
relation avec un extérieur omniprésent et sa qualité d 'es pace transito ire dont la fo ncti on est 
en perpétuel état d' ondul ation. 
Perspectives de dessins déroutés 
Je remarque des si mil arités entre mon trava il en modélisati on et celui de Robbie Co rneli ssen, 
un arti ste des Pays-Bas qui a une pratique en dess in d'espaces archi tecturaux à la fois vastes 
et débordants de détail s. Les architectures qu ' il dess ine, souvent en li en avec le li eu où elles 
sont présentées , proposent des points de vue en perspecti ve déroutants de lieux généralement 
vides, du moins dépersonnali sés, où la présence humaine est presque absente, mais où 
résonne un autre type de présence . La vibration du trait de crayon anime les form es et les 
surfaces d' une faço n tout à fa it singulière. 
Son récent travail d' animati on réa lisé avec un logiciel de modéli sat ion met en avant-plan la 
pratique du dess in en nous amenant à la regarder autrement. Corneli ssen nous fa it entre r dans 
1' espace de ses dess ins en les parco urant de 1' intéri eur. Il construit des vo lumes 
archi tecturaux sur lesquels ont été appliqués des fragments de paysages et de textures 
dess inés qui se co mposent et décomposent par le dépl acement d' une caméra virtuell e. En 
sui vant ses mouvements, il nous fa it déambuler dans le nouve l espace tridim ensionnel du 
dess in, agencements de structures et de lignes. Je vois beaucoup de simili tudes avec mon 
trava il dans son approche de la spatia li sat ion du dess in qu ' il traite comm e des surfaces qui se 
mêlent grâce aux zones transparentes. li procède to ut comm e je le fa is par appli cat ion de 
dess ins en tant que textures sur des volumes simples, des coquill es architecturales. C' est la 
texture dessinée qui modéli se, en transparence, les parois intérieures et extérieures des 
vo lumes. li crée des surfaces parfois saturées de li gnes qui s ' approchent par moment de 
l'abstracti on, les images agencées en couches pouvant à l' occas ion se mouvo ir à des vitesses 
di fférentes sur les mêmes plans. 
Figure 1.7 Cornelissen, R. (arti ste). (2006) . Het Grote Geheugen 1 The Capicious 
Memory, image tirée du film d'animati on. Source: 
http ://www.robbiecorneli ssen.nl /beeld/sti11 3.jpg (consulté le 8 fév rier 201 5). 
17 
Mes animations se di stinguent par co ntre par les déplacements de la caméra dont les 
mouvements parti cipent à 1 ' animation de la fo rme, la déformant en foncti on des changements 
de points de vue. En n' étant pas contrainte à des règles d'échelles ni de personnifi cati on, la 
caméra agit pl einement comme une force qui transform e l' expéri ence de l'espace. De façon 
générale, la cam éra de Corneli ssen est régie à la foi s par un souci anthropomorphique qui 
crée une impress ion de présence en déambulati on à échell e humaine dans le li eu, tout en étant 
paradoxalement très mécanique, en quelque sorte dés incarnée, à l' image des espaces que 
l' artiste dess ine. Cette sensati on est d 'ailleurs parfois amplifiée par des mouvements inusités 
qui viennent indéterminer la nature du point de vue que l' on suit. 
Dans mon travail de modéli sati on et d 'anim ation, je fa is systématiquement se co nfondre 
l' intérieur et l'extérieur des objets et es paces que je modéli se. J 'accorde une attention 
particuli ère aux surfaces qui se cro isent, se chevauchent. J'utili se la va riable du canal de 
transparence incluse dans les textures par défaut du logiciel pour faire disparaitre les zones 
blanches et ne conserver que les lignes noires. Tous les pl ans dans l'espace peuvent ainsi se 
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mêler et se superposer, les uns sur les autres, jouant avec l' aspect tantôt vo lumétrique, tantôt 
pl at des fo rm es. Plusieurs moments de la structure sont inclus simultanément dans le même 
plan. Dans ce cas préc is où j ' ai appliqué mes dess ins vectori els sur des volumes modélisés 
simples, plutôt que d' animer la structure des obj ets à l'aide des outils déformateurs que 
j'avais l' habitude d' utili ser, j ' ai fa it en sorte que ce so it les dess ins qui les anim ent en se 
déplaçant à leurs surfaces , en les enveloppant d' un fl ot mouvant et continu. Les arêtes des 
objets modéli sés sont alors devenues parfois év identes, parfois imperceptibles. Les tracés 
dess inés se sont substitués aux contours des volumes qui n' étaient dorénavant décelabl es que 
bri èvement, apl atissant ou dépliant ainsi les espaces . Les formes élémentaires que j ' avais 
extrudées se sont donc transformées en es paces complexes, péri odiquement indéterminés, 
constamm ent en redéfi nition. 
À la limite du gris 1 Le gris comme limite 
En traitant ainsi mes dess ins comm e des textures destinées aux vo lumes modéli sés, les li gnes 
vectoriell es de contours schémati sés sont chacune devenues surfaces par une opération de 
pixe lli sati on. Un vecteur dans un logiciel de modéli sation est une li gne qui n'a pas 
d'épaisseur ni d'échelle arrêtée et qui a la propri été de pouvoir être étirée indéfinim ent. Il 
indique avant tout une directi on, une orientation, une fo rce. C'est une trajecto ire dans un 
espace multidirectionnel qui suggère un dépl acement, un devenir. En procédant comm e je l'a i 
fait en le pi xelli sant, le vecteur s' est fi xé, ses dim ensions se sont fi gées en devenant image 
matriciell e. Le vecteur s'est changé en surface en relati on avec un fond. Dans ce rapport de 
forme et fo nd est apparu un nouvel élément: le contour de la ligne elle-même, limite entre 
deux 1 ieux-surfaces. 
Je considère très éloquent le term e utili sé par le philosophe Brian Massumi pour qualifi er le 
contour d' une image qu i se définirait dans sa di sso lution par le flou à la faço n d' une frange 
(Massumi , 2003). Un contour en frange s' apparenterait à mon avis à un processus acti f, une 
li gne poreuse qui se révèlerait dans la relati on, dans 1 'échange rendu poss ible par prox imité 
de deux éléments adj acents qui se di stinguent par l' endroit et le moment de leur rencontre. 
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De ux champs de forces opposés, chacun influant s ur l' autre pa r des vecte urs qui s'équilibre nt 
en des seuil s d ' infl exion de le urs lim ites communes. Une te ll e lig ne de contour qui sépa re 
deux mili eux entre parti e ll eme nt e t mutue llement à l' intéri e ur à la fo is de l ' un et de l'autre 
lorsque mi s e n re lati on. C ' est en se superposant et en s'enchevêtrant que le urs limites se 
révèlent, qu ' e ll es se créent. Da ns son process us de pixelli sati on où le vecte ur perd son sta tut 
de li gne en devenant surface , il acquie rt par le fa it même une qualité de champ en aplat no ir, 
entouré par des lignes ou zones de contour déterminant un périm ètre de limite. Dans le 
process us de pixe lli sation de 1' im age appa ra it une circonférence qui se fi xe en dégradé de 
pi xe ls, a ll ant g radue ll ement ve rs un ni veau de transparence de plus en plus é levé en fonction 
de son ori entation par rapport à l ' axe hori zonta l et vertica l de l ' image, à sa matri ce 
constituante . Plutôt que de générer des limites franc hes défi nies par le quadrill é des pixe ls, 
ell es se fondent dans un dégradé trans lucide. C ' est 1 ' anti crénelage, ou anti-alias ing. Par 
étirement e t a mpli fication de ce processus de pi xelli sati on, j e magni fie cette limite entre la 
li gne anc iennement vecto ri e ll e , ple ine, e t le fond blanc, espace vide ou de transparence (voir 
Figure 1 .8 à la page 20). 
Da ns la superpos iti on de ces nouve lles li gnes de pixe ls sont a pparues à ma grande surpri se 
des zones de g ri s, conséquences directes de l' anti cré nelage dérivé de la pi xe lli sati on. À fo rce 
d ' accumul ation et de chevauchement de surfaces de plus en plus nombreuses, les aires de 
densité é levée se sont ouve rtes sur des espaces gri s de plus en plus pâ les, s ' écl a ircissant plus 
les couches s ' accumul aient. L ' apparition de ce gri s a ouvert dans les im ages des espaces 
d ' indétermination. J'ai beaucoup travaill é sur cette vari ation de densité des masses de lignes 
pour entra iner la di spariti on des apl ats no irs par la densifi cation des profonde urs de gri s. 
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Figure 1.8 Béli veau, C. (artiste). (2014). Vecteur d 'inte1j érence (détail), impress ion 
numérique sur vinyle autocoll ant, 360 x 42 pouces. Installati on présentée au Café Bloom, 
Montréa l. (Caroline Andrieux, commi ssaire). 
Ce processus qui m' a ouvert de nouvell es avenues sur des espaces indéfini s est d ' autant plus 
éloquent lorsque comparé à des animati ons que j 'a i réa li sées précédemm ent, par exemple 
Charpente ardente II (Figure 1.9). Cette séquence anim ée a été générée à partir de rendus 
vectori els n'ayant pas subi les mêmes étapes de transform ation en bitmap et leur réintégrati on 
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dans l' espace du logici el que dans mes récents travaux. Les zones de gri s y sont inexistantes, 
il n ' y a que des li gnes et des masses noires sur fond blanc qui s'additi onnent et se perdent en 
devenant momentanément indiscernabl es. C ' est précisément le fa it de pixe lli se r les vecteurs 
pour en faire des im ages matri c ie lles qui m 'a permis, en amplifiant leurs propriétés par la 
déform ation , de dép lier des espaces inattendus aux limites des li gnes . 
F igure 1.9 Bé liveau, C. (arti ste). (20 ll ). Charpente ardente II, images tirées de 1 ' animation. 
Une 1 igne ne peut pas vrai ment être décrite ou réd uite à une juxtaposition de points. Elle peut 
en revanche être un traj et entre deux ou plus ieurs points. E lle peut se bri ser et changer de 
direction . E ll e implique nécessairem ent un mouvement. Dans une li gne tracée peuvent être 
contenus une infinité de points, présents virtuellement dans les plis entre les po ints tracés. 
La « déformabilité » se mod ifi e donc avec la transcription des li gnes vecto ri e ll es en pi xe ls 
aux dim ensions fixes. En g lissant à la surface des polygones modé li sés, la texture s ' étire ou 
se contracte en fonction de leurs dimensions et alignements . S ' entremêlent donc sur mes 
modèles différents mom ents et éche ll es de pi xe l! isation . Le pixe l de 1 'anti-aliasing est par le 
fait même amplifi é, magnifi é. 
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Fi gu re 1.1 0 B é liveau, C. (arti ste) . (201 4). Trace f erroviaire, im age tirée de l' anim ation 
réalisée à part ir d ' expérime ntations à la Sall e des pas pe rdus. Extra it o ù 1 ' étirement de la 
texture pi xe lli sée est mani fes te. 
Fi gure 1.11 Corne li ssen, R. (a rti ste). (2009). The Labyrinth Runner, im age 
tirée du film d 'anim ation. Source : http ://artmur. com/wp-content/ uploads/04-
Robbie-Corne lissen-With-Love-from-C razy-Horse.jpg (cons ulté le 8 fév ri er 
20 15). 
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Les anim ations de Robbie Corne li ssen dont j 'ai pa rl é plus tôt présentent auss i le même 
phénomène d 'appariti on et de densifi cati on de di ffé rents ni veaux de gri s en fo ncti on d ' un 
degré de transpa rence. Procédant de la même faço n, il a employé des textures agençant à la 
fo is des zones opaques et transluc ides , parcourues par des fronti ères en franges. Les moments 
de transparence et de saturation par le g ri s provoquent une indéterminati on des espaces où 
l' on ne di scerne plus le contour des fo rmes, leur di stance et leur éche lle . Le dess in à la main 
côto ie auss i les a rêtes nettes des fo rm es modé li sées, les deux ty pes d ' es paces s ' enl acent pour 
se fo ndre l' un dans l'autre. 
Les effets du seuil d 'inflexion 1 
À l' im age des nombreuses « indéfïniti ons » de l' architecture, à la fo is analogues et 
complémentaires, j ' esquisse les contours des formes, j e les pli e, les déform e pour les voir 
autrement, mettre à l' épreuve leur stabilité, recons idérer leur permanence. 
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Le trava il d ' expérime ntati on in situ à la Sall e des pas pe rdus, dont le geste central a été 
l' applicati on de dess ins comm e textures sur des vo lum es modé li sés en im ageri e de synthèse, 
a préparé le terra in pour 1 ' émergence de nombreuses découve rtes . J' y a i réa li sé que 
j 'employa is en dess in et en anim ati on des procédés de proj ection et de rabattement, justement 
à l' im age de la lumi ère du so le il passant à travers les ouvertures du to it du li eu. Ces gestes se 
sont déc linés en une série de pn ses de conscience sur ma faço n d ' appréhende r les 
architectures-coquill es , traduites da ns une vo lonté récurrente d ' engager les surfaces 
péri phériques de l' espace dans un process us de redéfiniti on de leurs fo rm es en re lati on avec 
leur es pace intérieur. Se sont auss i ouverts de nouveaux devenirs dans les inte rva ll es entre les 
di ffé rents états de la ligne vectori e ll e et pi xe llisée, tant fo rme ls que conceptue ls, grâce à la 
métamorphose et au décalage de le urs di ffé rentes constituti ons. L 'appa riti on du gri s par 
accumul ation s ' est présentée comme un mode d ' indétermination, faisant surgir des approches 
de déform atio n supplémenta ires grâce aux trames matric ie ll es des textures orig ine llement 
vectori ell es. 
SEUIL D'INFLEXION 2 
LA PORTÉE DU DESSIN PROJETÉ 
Ce sont mes expérimentati ons à 1 ' aide d ' un rétroprojecteur qui m' intéresseront dans la 
descripti on de ce deuxième seuil d 'inflexion ayant influencé la trajecto ire de mon processus. 
Mon in térêt pour les champs de fo rces, que Le Corbusier appliquait d' ailleurs directement à 
sa conception de 1 'architecture (Goetz, 2001 , p. 70), s ' est trouvé acti vé dans ces expéri ences 
de dess in projeté. J' identifi e cette action comme un autre moment charni ère de mon 
processus de recherche alors que l' exécution du tracé à la main sur un pl an s ' est 
com pl ètement transform é par l' expéri ence de projecti on simultanée du dess in. Les li gnes 
d 'ombre esqui ssées progress ivement dans l' espace phys ique ont ouvert des interva ll es 
mettant en relat ion volumes, surfaces et intersti ces médi ans. En se dépli ant dans l' espace, la 
ligne est devenue visiblement act ive, mouvante, animée par la rencontre avec des volumes 
ex istants et des forces en action dans le li eu. La noti on de projecti on qui est à l'œuvre dans 
ces travaux est d 'a ill eurs essenti e ll e à la théori e de la perspective dont je déc rira i certains 
principes en me référant au traité De Pictura (1435) de Leon Battista Alberti. J'expliquerai 
ensui te comment je tente dans mon travail de « désoptimiser » certaines opérati ons de vision, 
tout en présentant la li gne tracée à la main comm e un processus gui dant la pensée d ' une 
mani ère singuli ère. Je présentera i pour conclure la pratique en dess in de l' archi tecte [vana 
Wingham qui trace à la main des « mediating lines » (lignes médianes) en accord et en 
di alogue avec la pensée de Paul Kl ee. 
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Lignes, ombres et nébulosités dépliées 
Constitué d ' a ll ers-reto urs entre dess in tracé à la main, modé li sati on, proj ecti on, traçage dans 
la proj ecti on, intégrati on de dess ins dans le logic iel et a ins i de suite, mon process us se bute 
souvent à des cés ures, des inte rvalles d ' écart e ntra îna nt nécessaire me nt des dé lais inév itabl es . 
Mes interventi ons sont généralement posées en di fféré les unes pa r ra pport aux autres , que ce 
so it à cause des temps de re ndus du logicie l de modé li sati on, des opérati ons de num érisati on 
de mes dess ins à l ' aide d ' un num éri seur ou d ' un appare il photo, etc. Ces interrupt ions dans le 
flu x de trava il peuvent parfo is e ntra îner des décalages intéressants, des déco uve ties 
imprévues , des espaces d ' indéterminati on, ma is auss i créer des césures qui peuvent sembler 
contraignantes . Ce sont des pa ramètres avec lesque ls j e compose dans ma démarche et que j e 
considère comm e des espaces-temps acti fs . 
J'a i souvent travaill é avec un projecte ur v idéo pour observer mes animati ons en re lati on avec 
un espace phys ique en les proj etant e n g rand form at, examinant les vari ati ons d ' éche lle entre 
le li eu et le co ntenu de l ' anim ation. Dans un but d 'agir plus directem ent par le dess in sur le 
contenu de la proj ecti on, j ' a i réa li sé des expérim entati ons à l'aide d ' un rétroprojecteur à 
partir de tracés fi xes sur lesquels j e pouva is intervenir sans dé lai. J 'ai to ut d ' abo rd travaillé 
avec des pe lli cul es acétates sur lesque ll es j ' avais préala bl ement tracé des 1 ignes d ' après des 
rendus vecto ri els de li eux ex istants. À l' a ide du miro ir s itué a u somm et de l ' ap pare il , je 
pouva is ori enter la lumière vers di ffé rents po ints de vue dans l ' es pace où j ' éta is insta llée. 
Habi tuée au trava il avec 1 'o rdinateur, j'ai énorm ément appréc ié, e n m anipulant phys iquement 
les dess ins sur acétates, l ' effi cacité et la rapidité avec laquelle le ur superpos ition fa isa it 
s ' entremê ler e t se confo ndre toutes les fo rm es grâce à la transparence de leur support. Les 
couches par accumul ati on d irecte pouva ient d 'a illeurs devenir des caches de plus en plus 
denses. 
Après avo ir épuisé ma sé ri e d ' acétates , j ' a i déc idé de génére r de nouve lles images en 
dess inant directe me nt sur un film d ' acétate v ierge. Voyant les tra its que fa isa it ma ma in se 
dépl oyer s imultané ment dans l' espace phys ique, j ' a i décidé d ' inverse r la logique du 
rétroproj ecteur et de dess iner directement dans l' espace en me se rvant du pl an de proj ecti on 
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comm e d ' un s upport au dess in qui a lla it peu à peu devenir presque sculptura l. J'a i a lo rs vu 
l' im age que j ' esqui ssa is sur le pl an translucide se dépl oyer dans l'espace d ' une faço n très 
inattendue. Les contours des obj ets et espaces se métamorphosaient en fo ncti on de mon tracé 
qui ajouta it une sorte de vibrati on à leurs matéri a lités et vo lumes . Des li gnes appa ra issa ient 
autour des ombres en passant d ' un obj et à l ' autre, que ll e que so it la di stance entre eux. D es 
ouvertures se créa ient et se dépli a ient en épaisseur dans l' es pace entre les obj ets. Un réseau 
de re lations na issait sous mes yeux. L ' encre devena it ombre, l' ombre devenait matéri e ll e, les 
obj ets se prolo ngeaient dans l'espace. Ce qu i m 'a fasc inée le plus a été d 'entrer phys iquement 
à l ' intérieur de ces intersti ces et d ' y saisir l ' espace d ' une toute autre faço n, de l' intéri eur 
plutôt que de 1 'ang le d 'où venait la projecti on, ce lui - là même où j ' éta is pl acée pour dess iner. 
Cette pos iti on en principe pri v ilégiée d ' un po int de vue perspecti v iste n ' en éta it pas une 
pui sq u' à cet endro it précis, l' espace a ins i déplié se referm ait. Foncti onnant comm e une 
anamorphose, toutes les lignes du dess in se rejo igna ient à cet endro it et l ' image pouva it se 
sais ir à la mani ère d ' un plan à deux dimensions. L' inté rêt de l' expérim entation éta it 
justement a illeurs, en décalage avec l' idée d ' un point de vue unique. J' a i été fasc inée par la 
fo rce de cette expéri ence vécue de l' enc re devenant ombre en re lati on avec la lumi ère 
proj etée et l ' espace du lieu et des obj ets qui s'y trouva ient. 
À travers cette série d ' expérimentatio ns, esqui sser à la main des tra its et des contours sur des 
acétates a transformé mes lignes vectorie lles en nouveaux dess ins. La ligne dess inée à la 
main, ampli fiée dans ce contexte de dess in réalisé presque à l ' aveug le, dégage un ni veau de 
fé brilité et d ' indéterminati on très di fférent de la li gne vectorie ll e générée par l'o rdinateur. 
Les li gnes de fo rces et de tensions dev iennent mouvantes par cette vibrati on venant 
nature llement de la main qui dev ine en traçant. Cette transform ati on évoque pour moi l' idée 
que des « formations » autres pourraient être présentes s imultanément, dans un état de latence. 
Le réseau de li gnes qu i s ' entremêlent en se dépli ant dans l' espace est à l ' im age d ' une nuée de 
v irtue ls touj ours renouve lés qui entourent et réagissent sur un actuel en maintenant acti f son 
ni veau d ' incerti tude et d ' indéterminati on . (De leuze, 1995) 
Figure 2 . 1 Bé li veau, C . (arti ste). (201 5). 
Dess in réa li sé à 1 ' aide d ' un rétroprojecteur, 
dans la C hauffe ri e, salle d ' Hexagram-
UQAM. 
Fi gure 2.2 Béli veau, C. (a rti ste) . (20 14). Sans titre, im age tirée 
d ' une anim ati on ayant ex pl o ité le tracé avec un rétroproj ecte ur a u 
cœ ur du processus de création. 
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Cette expérience m'a am enée à travailler di fféremm ent avec la proj ection, à l' envisager 
comme un mouvement actif. Plutôt que de penser la projection comm e une finalité, une 
manière de présenter une œuvre en grand fo rm at dans un li eu, j e me sui s mi se à l' intégrer 
vé ritablement au cœur de mon process us en tant que procédé de transform ati on. C' est devenu 
pour moi une faço n d 'explorer et de comprendre l'espace d ' un li eu, une façon d'entrer en 
relation avec son mili eu et d 'y déplie r de nouveaux intervall es dans la rencontre de plusieurs 
matéria lités. La 1 igne tracée à 1 'encre s'est métamorphosée en se proj etant dans 1 ' interva ll e 
vibrant entre ombre et lumière. Dess iner dans l'espace des nébulos ités de lignes dans une 
fébrilité caractéri stique du dess in à l' aveugle où la li gne incerta ine s 'ajuste constamm ent, 
devine 1 'espace, module sans cesse son amplitude, sa direction. Une rencontre rée ll e entre le 
dess in, la main qui trace dans l' espace et le contour des éléments dans le lieu, dans des 
échanges constants. Dess iner simultanément à distance sur une pelli cul e plane et, 
paradoxalement, directement sur la surface des form es dans un rapport de cocréation d ' un 
nouvel es pace entre lumière et ombre a révé lé des intersti ces vraisemblabl ement traversés par 
des fo rces. 
J'a i compn s par ma façon d ' utili ser le rétroproj ecteur que j e cherche dans mon trava il à 
« désoptimiser » la perspecti ve linéaire, à la rendre producti ve d 'es paces autres. 
L ' introduction de pli s dans ces règles, dans les interva ll es d ' espaces acti fs , peut générer la 
superpos iti on de di fférents points de vue d ' une même architecture. 
Le principe général de la perspective est de fournir un ensemble de règles permettant de 
représenter un espace tridimensionne l sur un plan à deux dim ensions. Leon Batti sta Alberti 
en a défini les fondements dans son traité sur la pe inture De Pictura rédi gé en 1435 . Il y 
présente la perspecti ve comme un système de « reconstruction analytique de la vision » 
(A lbert i, 1992 , p. 7). Il y a élaboré une méthode de représentati on reposant sur le princi pe de 
la pyramide visuelle pour transcrire fid èlement ce que la vision nous perm ettrait de vo ir du 
réel, plaçant l ' œil au sommet de la pyramide. Le transfert d ' un es pace tridim ensionnel à un 
plan à deux dimensions selon une perspecti ve linéaire implique nécessa irement une perte. 
Jean Loui s Schefer, dans la préface de la version frança ise de l' ouvrage d ' Alberti , parl e des 
principes de la perspecti ve comme d' un process us de « simplification de la vrsron, sa 
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réduction à un mécanisme de proj ect ion » (A lberti , 1992, p. 15), une schématisation de 
1 ' espace pouvant pratiquement se réduire à un a lphabet géométrique composé de surfaces et 
de traits. Des points qui sera ie nt di stincts et é loignés dans l ' espace, s'i ls sont a li gnés se lon la 
même ligne de projection, se réduisent et se rabattent e n un seul point une fois tracés sur un 
plan à deux dimensions. 
Figure 2.3 Bosse, A. (arti ste). ( 1648). Les 
perspecteurs, g ravure à 1 ' eau-forte. 
Représentation de la « pyramide v isue ll e » 
d ' Alberti , nom mée aussi « rayonne ment de 
la vue » par Desargues, où l'œil est placé au 
sommet de to ut cône de vis ion. 
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Figure 2.4 Illustrations de la pyramide 
visue ll e d ' Alberti en relation avec 
différentes config urations de surfaces, 
tirées de Albe1ti , L.B. (1992) . De la 
peinture. (Schefer, J. L. , Trad.) . Pari s : 
Macula. 
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Tout ce qui se trouve derri ère ou à 1 'endos des objets es t rabattu , raccourci, ou tout 
simplement non considéré dans ce type de représentati on. Le trava il avec le rétroprojecteur 
m' a permis d 'explorer cet espace se trouvant derri ère et entre les vo l urn es, habi tuellement 
oblitéré, aplati , perdu dans les représentations en perspecti ve à deux dim ensions. Ces espaces 
sont activés, rehaussés par la présence lumineuse du rétroprojecteur qui génère en alternance 
des zones d 'ombre et des régions éc la irées dans les interva ll es d 'espaces entre les obj ets. 
À l'inverse d'une objectivation 
Elle ( l' architecture) est art des vo lumes, parce que ses espaces ne se laissent pas 
obj ectiver mais que nous y somm es engagés, sans recul , et qu ' ils conditionnent 
nos retraits, nos traversées, nos trajets. L'œuvre bâti e n'es t j amais un objet en 
face d ' un suj et. (Sy lviane Agacinski , 1992, tel que citée par Goetz et al., 2009, p. 
112) 
Un des obj ectifs de cette perspecti ve linéaire est de fournir les outil s permettant de 
représenter fid èlement, en deux dim ensions, un espace phys ique. Ces lois constituent une 
faço n d 'obj ecti ver une représentati on, en res pectant les di stances et proportions par rapport à 
un point de référence donné. Je schématise des fragments de points de vue architecturaux en 
traçant les contours de leurs form es sans souci de les lier à un référent d ' ori gine. lis 
construisent plutôt un espace autre dans la mi se en relation avec d' autres fragments extraits 
de 1 'expérience du même li eu pour bâti r de nouve lles structures . Mes dessins agissent à 
l' inverse d' une représentation et sont davantage un agencement de moments, de présences 
dans un lieu. Des interva ll es de temps et d' espace encapsulés dans des traits esquissés . 
Au sein de ma démarche, le dess in est un acti vateur d ' indéterminat ions. Je trace à la main des 
fragments d 'espaces . L ' œ il en sélectionne des contours qui se mêlent et s ' uni ssent par des 
traits continus. La transformati on entre l' œil qui perço it un point de vue en perspecti ve dans 
l' espace et mon geste qui l' aplatit en transposant tous les obj ets sur un même pl an traduit 
chaque li gne à valeur égale. La ligne joue ici un rôle de dénominateur commun, une façon de 
« déhi érarchiser » 1 ' espace, d 'en indéterm in er certains rapports de force, d' unifi er ses 
différences de potenti els li és par exempl e aux di verses échelles en présence dans le li eu, aux 
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va ri étés de matéri aux ou à 1 ' o rgani sation spati a le, dans la poss ibilité de les déto urner ou d 'en 
actuali ser d ' autres . Ces tra its dessi nés , rabattus sur une surface à deux dim ensions, j ' en fa is le 
po int de départ pour de nouve ll es constructi ons d ' espaces . Ces données recue illi es à partir de 
tracés vo lonta ire ment approx imatifs , je les intègre et transform e e n va leurs vectori e ll es 
mathématiques dans le logic ie l de modé li satio n pour leur attribuer les fo nctio ns associ ées au 
pla n orthogonal. Je num éri se donc avec préci s ion des données recueilli es avec incertitude, 
hés itati on, do ute. Ces vibrati ons peuvent donc ê tre magnifi ées dans ce process us de 
transpos iti on d ' un médium , ma is auss i dans d ' a utres modes de rep résentation. La percepti on 
des li eux es t mo uvante, e ll e cha nge à chaque instant, se lon l' ang le de mon po int de vue, la 
lumière qui fluctue, etc. Je fa is de ces expéri ences de no uveaux espaces architecturaux par 
déto urnement de mes esqui sses en procédant à des extrus ions des tracés. Je les cons idère 
comme les lig nes vectori e lles d ' une proj ecti on orthogona le en pl an, généra lement régie par 
des règles de dess in systématiques, construite se lon une g rill e de référence qui en ass ure la 
compré hens ion é larg ie. Je tente de cette faço n d ' agir en que lque sorte à l'inve rse de la 
représentation architectural e, ou du moins de déto urner ses mécani smes, de les 
« indéterminer » de faço n à re ndre incerta ins ses résultats. Je ne recrée a ins i pas des copi es de 
bâtim ents ex istants, j e modé li se di ffé rentes facettes des architectures , vo lo nta irement 
défo rm ées par la sé lection des points de vue e t le ur superpos iti o n en traces d ' expé ri ences . Ce 
sont des points de vue et des vecteurs de forces que j'extrude. Cette é tape du traçage à la ma in 
en présence dans le li e u qui est primordi ale dans ma compréhens ion de l' espace ne peut po ur 
moi être substituée à aucun autre procédé . 
Po ur l ' a rchitecte ita li en Paol o B e lardi , le dess in à la ma in est essenti e l dans la conce ption 
architectura le, même contemporaine. Se lon lui , la li gne tracée à la main est littéralement un 
mode de pensée, une façon d ' activer un certa in ty pe de réfl exio n, « a way of thinking » 
(Be lardi , 2014, deux iè me de couverture). La ma in qui trace s ' applique à to us les doma ines et 
activités o ù l 'œil et la ma in s ' uni ssent pour esquisser des li gnes , peu importe leur état ou 
médium . E n exposant sa thèse, il pl ace le dess in en interface entre l' idée et le projet lui-m ême, 
une phase transito ire essentie ll e de laque ll e é mergera une actua lisati on no uve ll e. Le croqui s 
comm e mani fes tati o n d ' un geste , d ' un mo uveme nt, conti endra it le conto ur de ce qui est à 
venir, le projet à l' état v irtue l, sur le po int de bascul er vers l'actue l. Le dess in n ' est pas un 
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moment de transcripti on pass ive, ma is plutôt un process us d ' invention actif, un processus 
opérant. 
U ne ligne re li ant deux points, qu ' e ll e so it vectori elle ou dess inée à la main, ne trace pas le 
même chemin . La ma in qui trace dess ine un dépl acement, un trajet inscrit dans un temps. 
Cette 1 igne mo bi le est « an active force th at plays a crucial role in the mediation between two 
static ends. » (Wingham, 201 3, p. 1 07) La ligne tracée parl e toujours du process us de son 
inscription. Elle est connexion, la trace d ' une expérience. L ' architecte américain Carl os 
Jiménez a une façon très intéressante de pa rl er de la relati on du dess in à la ma in avec 
l' architecture. « An architect 's sketch reveals the temp eraments of his or her hand, a lineage 
of emotion and gesture into space, fo r architecture is also a his tory of hands (. . .) the tine age 
of hands offers a direct linkage to the architect 's spirit. » (Wingham, 201 3, p. 17) 
En écho à ma façon de tracer à la ma in des espaces incertains à l' aide du rétroproj ecteur, j ' ai 
constaté des s imilitudes form ell es dans les dess ins d ' l vana Wingham . J' y a i retrouvé cette 
même impress ion de lignes mouvantes , fé bril es , semblant être trave rsées et fl échi es pa r des 
fo rces flu ctuantes. En m ' intéressant plus amplement à sa démarche en dess in, j ' a i découvert 
des fili ati ons allant au-de là du rendu plastique, ma is des connexio ns conceptue lles et 
processue lles avec mon propre trava il. Pour Wingham, « [a} concep tual space lies between 
the eye and the hand, and is in continuous negotiation and movement, in which there is an 
exchange between sight and touch. » (W ingham, 2013 , p. l 06) E ll e pense la 1 igne comm e un 
moment potentie l dans un processus en mouvement. Ses espaces dess inés en multipl es points 
de vue font échos à ma faço n de capter plusieurs moments d ' une a rchitecture pour les 
assembl er dans un tracé commun, qu ' il so it exécuté à la main ou en modé lisati on. 
Wingham empl oie le term e de « mediating tines» ( li gnes médianes), proposé par Paul Kl ee 
dans ses réfl exio ns sur le di agramm e, pour décrire des li gnes de contour, des limites , des 
fronti ères d ' inflex ion entre des champs de fo rces. Ces lignes médianes correspondent aux 
contours des obj ets ou volum es . C ' est justement ce type de ligne qui m ' inté resse et que j e 
trace pour extra ire d ' un li eu des fragments d ' architectures , des limites entre vecteurs qui 
s ' opposent, se rencontrent. Je li e cette noti on à ma réfl exion que j ' ai abordée au seuil 
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d 'inflexion 1 sur les contours, les arrêtes, les limites, qui ne peuvent à mon av is ex ister que 
dans une relati on. La ligne modul ée par les di ffé rences de tension opposant des forces se 
cri stalli se ains i en un diagramme qui dev ient manifestation de leur agencement. Wingham 
ajoute :« The mediating fine is an act of transf ormation, a moment ofbecoming » (Wingham, 
201 3, p. 108). Un moment d'actuali sati on au mili eu d' un process us de cri stalli sati on de 
virtuels, entre et dans chacun des tracés . 
Figures 2.5 à 2.8 Wingham, !. (archi tecte). (2003 -2004). Lines-Notes, dess ins à l'encre sur 
papi er. 
Dans ces dess ins, Wingham a eu un souci de représenter plusieurs points de vue intéri eurs du 
même espace architectural. Ce choix implique nécessairement des déplacements phys iques 
dans le li eu qui ont engagé l'artiste dans une relation de traducti on de l'expéri ence de ses 
mouvements dans l'espace. Elle cherche par cette démarche une faço n de penser une li gne 
qui serait mouvante, qui acti verait un mouvement ou une action. Grâce à des angles de 
projecti on multipl es et mobiles, ell e y a tracé des li gnes de deveni r. 
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Les effets du seuil d 'inflexion 2 
Le rétroproj ecteur m ' a permi s d 'activer une dy namique nouve ll e e ntre la li gne tracée et les 
ombres po rtées. Dess ine r directe ment da ns l ' espace a cha ngé ma faço n de le comprendre et 
de l'aborder. E n observant les tra its et les ombres se dé pli e r selo n mo n déplacement et en 
expl ora nt les intersti ces e ntre les obj e ts, j ' a i pu accéder au ve rso du dess in que j 'avais tracé, à 
1 ' endos des agencements. Cet o util m ' a permis de tra nsfo rm er les contours que j e traça is par 
la s impl e inve rs io n des mécani smes de v is ion que j ' ava is to uj ours sui v is . En inversant tout 
s impleme nt les li gnes de projectio n, les po ints de vue que j e cadre influence nt c hac un de mes 
mo uvements e t pa rti c ipent acti vement au processus de matéri a li sation de no uveaux potenti e ls 
du dess in dans l' es pace. 
Que ce so it da ns ma faço n « non producti ve » de dess iner les es paces , ou dans mon souci de 
contourner les règles de la perspective, j e tente de fa ire basc uler 1 'architecture dans un certa in 
état d ' indéterminati on. Je cherche à en évoquer davantage les champs de forces qui la 
traversent que de représenter fidè lement sa géométri e. En déto urnant 1' uti 1 isati o n du dess in 
technique qu ' e mpl o ient les architectes , j e me se rs autrement du dess in en plan et du dess in en 
perspecti ve . Je ne che rche pas à représenter les bâtime nts a rchitecturaux co nc rets en fa isant 
revivre 1 ' expéri ence de leur espace comm e s i no us y é tions, ni à raconter une hi sto ire dans la 
compos iti on et l' agencement des di ffé rents ang les du li eu, mai s plutôt à en extra ire des po ints 
de vue s ing uli e rs e t générer pa r leur assemblage diffé rents poss ibl es de l' es pace. 
SEUIL D'INFLEXION 3 
L'ESPACE NUMÉRIQUE ACTIF 
Le trava il de modélisati on en imageri e de sy nthèse est davantage pour moi qu ' un moyen 
d'esqui sser une créati on, mais un processus en action. C 'est un outil dynamique qui parti cipe 
de façon active à pratiquement chaque moment de mon processus, en plus d ' influencer auss i 
ma façon de percevoir et d'appréhender les espaces architecturaux à partir desquels je 
travaille. Qu ' est-ce que le fa it de dessiner des vo lumes et des structures en modéli sati on 
apporte à ma recherche sur l' indétermination? Comm ent ce médium agit-il dans ma 
compréhension et ma façon d'appréhender l' espace et les volumes? L'événement sur lequel 
je me pencherai dans ce troisième seuil d 'inflex ion en est un spécifique au logiciel de 
modéli sation Maya, plus préc isément à la version 20 Il. C ' est un moment de déco uverte, 
mais surtout d 'émerveill ement qui a entrai né chez moi une fasc ination pour 1 ' éventail des 
poss ibilités uniques qui sont propres à cet outil et qui font qu 'en manipul ant la mati ère 
num érique, le travai 1 bifurque. Tl m' a amenée à envisager 1 'e rreur, 1 ' échec comme un moteur 
fertile créateur de poss ibles. Pour appuyer ma réfl exion sur ma relation avec le logiciel, je 
présenterai le concept d' actant tiré de la Théori e de l' acteur réseau (A ctor Network The01y, 
ANT) élaborée par Bruno Latour, Mi chel Ca llon et Madeleine Akrich dans les années 80, 
comme une façon de saisir, entre autres, ce rapport de cocréati on que j 'entretiens avec 
l' ordinateur, mais aussi comment ce concept est plus largement opérant dans les actions entre 
actants humains, non hum ains et des situations. J' aborderai par la suite les changements 
qu ' ont entraînés les nouve lles pratiques dites numériques sur la di scipline architecturale en 
me référant au trava il de l'architecte et théoricien américain Greg Lynn ams1 que sur un 
ouvrage d' Antoine Pi con, ingénieur, architecte et histori en français. 
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Un éventail de flexions possibles 
Dans ma faço n de trava ill e r en modé li sati on, j e pose parfo is des ges tes qu i ne cadrent pas 
dans l ' utili sati o n effi cace du logic ie l. Da ns ce cas préc is, le logic iel a résolu un pro blè me que 
j e lui a i intenti onne lle ment posé en générant à mo n g rand étonne me nt un mo ti f inatte ndu 
(F igures 3.1 à 3.4). Cette image d ' aberra ti o ns vi suelles m ' a amenée à explorer une nouve lle 
facette du logicie l et un nouveau c hamp de recherche sur les procédés de défo rm ati on. Ce 
motif d ' e rre ur du log icie l a fa it naître e n moi la vo lo nté de déceler e t expl o ite r ses zones 
d ' indétermination. Je me sui s do nc mise à chercher l' imprévu, à provoque r des irrégula rités 
en appréhe ndant en que lque so rte l' échec comme un moteur. L ' échec es t vu comme une 
bifurcati on, un changement de directi on souda in , un mo ment d ' infl exio n ou po int de 
rebroussement . 
F igures 3. 1 à 3.4 Béli veau, C . (arti ste) . (201 2). M oti fs d' indétermination générés par le 
logic iel de modé li sation M aya (ve rs io n 2011 ). 
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Pour arri ver à provoquer cette pri se de form e, j ' ai procédé par dupli cati on d ' un o bj et 
modé li sé que j ' a i superposé sur lui-même à ma intes reprises en décala nt légèrement chacune 
des copi es se lon l' axe des X. Des po lygones identiques ont a ins i é té pos iti onnés pratiquement 
aux mêmes coordonnées, à une unité près. Éta nt da ns l ' incapac ité de présenter plus d ' un 
é lément à la fo is a u mê me end ro it da ns l' espace lorsqu ' il effectue un rendu, le logic iel do it 
cho isi r lequel des obj ets superposés sera v is ibl e dans c hacune des im ages qu ' il génèrera. Il 
pe ut par exempl e fa ire le choix d ' affi cher chacun des é léments en a lternance, dans le cas 
d ' une anim ation cela e ntra inera un sc intill ement caracté ri stique fac ilement reconna issabl e, ou 
a lors il pe ut auss i décider de tout fa ire di sparaitre e t générer comm e réponse à ce problème 
l' affichage d ' un espace v ide. Dans le cas qui nous concerne, le logic ie l a plutôt généré une 
sorte de motif , une somme de plusie urs pli s. En cons idérant toutes les arrêtes des polygones, 
le logicie l les a résum ées et s implifi ées dans ce dess in s ' apparentant à des surfaces d ' écaill es 
vectori e lles . 
Fi gure 3.5 Bé li veau, C . (arti ste). (201 2) . Capture d'écran du process us de 
création de moti fs d 'indétermination dans le logic ie l de modé li sati on 
Maya (vers ion 20 Il ). 
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En tentant de reproduire l' expéri ence, j ' ai été incapabl e d 'obtenir un moti f identique. Même 
en répétant à la lettre les mê mes acti ons, l ' o rdinateur a géné ré un dess in di ffé rent, une a utre 
configurati on unique de fo rm es irrégulières et arrondi es . Ces mani fes tati ons v isue lles 
révèlent la présence de fo rces acti ves dans les intersti ces du logic iel. Comm e a utant de 
moments s inguliers d ' une même arc hitecture, les form es superposées une fo is a ma lgamées 
par l' acti on du rendu devie nnent autres et actua lisent un potenti e l de mili eu qui est bien 
différent de la somm e des pa rti es . Ch acune des étapes participe à l' orie ntation du rés ultat qui 
semble être une somm e médiane de cette accumulation d ' é léments di stincts, un événement 
non reproductibl e. 
Dans la conception d ' un logic ie l, l' interacti on avec l' utilisateur y est anti c ipée. Il es t 
constitué d ' outil s conçus da ns l' optique d 'être utili sés dans un champ composé de vari ables 
déte rminées . En trava i li ant avec le log ici e l, 1 ' utili sateur se pl ace dans une pos ition qui 1 ui est 
destinée, actua li sant la vari able ind éterminée dans 1 ' équation qui a se rvi de guide à sa 
conception ergonomique. Une équation dans laque ll e ses gestes ont é té antic ipés, prévus. Les 
diffé rentes actions poss ibl es sont inscrites dans la structure même du log icie l; son utili sation 
est donc en que lque sorte ba li sée. L ' événement inusité d ' apparition de form es décrit 
précédemm ent a infl échi le contour des zones d ' acti ons que j e considéra is poss ibles. C ' est 
juste ment la supe rfi c ie de ces zones d ' actions conj o intes qui constitue la méthode 
expé rimenta le d ' essa i et erreur qui est à 1 ' œ uvre au se in de ma démarche avec le log iciel. 
Petit à petit , a u fil de mes expérim entations, l ' ordinate ur et mo i dressons progress ivement un 
éventa il , une cartographi e des limites. 
Je ne cherche pas à cacher le trava il du logic iel de modé li sation, au contra ire, j e veux affirm er 
son apport dans mon processus . Je veux mettre de l' avant sa re lation avec d ' a utres réa lités 
physiques et numériques . C ' est entre autres pour cette ra ison que j ' a i te ndance à trava ill er 
avec les variables par défaut, a vec leurs vale urs initial es. Au rendu, j e ne cherche pas à 
s imul er des effets de ressembl ance avec des propri étés phys iques qui donne ra ie nt l ' illus ion 
d ' un contexte, d ' un hors champ. Je souha ite plutôt la isser ce hors champ indéterminé, en 
attente d ' une actua li sati on qui pourra it se produire à une étape subséquente du processus, par 
exempl e en projecti on vidéo dans un li eu concret. Mes images conti ennent plutôt des 
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propriétés des matéri aux numériques, des marques de constructi on inhérentes au logiciel, 
manifes tations des conditi ons d' émergence de mes animati ons. La modéli sati on est une autre 
étape de transfo rm ati on, étape qui laisse des traces en modul ant natu re et form e de la 
trajectoire dans laquell e est engagé mon processus. En traduisant des espaces en volumes à 
l'aide des matériaux de modéli sati on que le logiciel me fo urnit, je veux révé ler et rendre 
visibl es les détail s associés à leur nature vectori elle, par exemple un maill age polygonal ou 
un agencement de courbes NURBS (non -uniform rational basis spline). Ces traces de dess ins 
dans l'espace num érique seront au même titre que les autres transform és par des opérations 
de pi xe lli sati on ou de traçage à la main pour ensuite être appliquées sur d' autres volumes 
modéli sés ou dépliés dans des espaces phys iques par la projection. 
Cette grille, dont je parl ais dans le dess in technique, se retrouve dans l' espace du logiciel qui 
est auss i régi par ces quadrillés qui sont posés en réfé rence dans toutes les vues, en 
perspective, en projecti on orthogonale, etc. Ell es marquent la valeur des unités de référence. 
Cet espace num érique est auss i régi par un système de coordonnées composé d'axes à 3 
dimensions, 4 en y ajoutant la dimension tempore ll e; il s ' ag it donc en apparence de la 
reproducti on d' un es pace euclidi en. 
Je cherche auss i l'erreur dans l'optique de rendre visibl e le caractère éphémère et fragil e à 
mon avis inhérent aux médi as num ériques. Je le constate entre autres dans cet interstice où je 
me bute à la non reproductibilité de certai ns phénomènes. Ce caractère est d 'autant plus 
ampli fié par la rapidité avec laquell e les avancées, ou plutôt les changements s ' opèrent dans 
le domaine de l' info rm atique et des technologies numériques. Nos compétences sont suj ettes 
à devenir rapidement désuètes. Le di alogue entre l' humain et la technologie ou entre les 
technologies entre elles, bref entre actants hum ains et non hum ains, peut fac ilement devenir 
déficient, incompat ibl e, vo ire im poss ibl e. Alors que les versions changent, les capacités sont 
suj ettes à changer ell es auss i. 
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Un collectif d'actants 
J' a i été influencée par la démarche de Bruno Latour, a nthropo logue des sc iences, dans son 
dés ir de repenser la v is ion anthro pocentrique de l' ag ir et de le transférer à to ut actant, qu ' il 
so it huma in o u no n, en metta nt en lumi ère l' appo rt nécessaire des no n-huma ins à toute 
acti v ité hum aine. 
Le logic iel de modé li sati on est un actant au se in de mon process us. « Il n 'y a que des acteurs 
- des actants - qui ne peuvent " passer à l' actio n" qu ' e n s'associa nt à d 'autres qui vont le 
surprendre, le dépasse r. » (Latour, 2007b, p. 51 ) Avec la théori e de 1 'acte ur-réseau, Lato ur, 
Ca ll on et Akri ch ont re nve rsé le traditi onne l anthropocentri sme de l ' acti on en proposant 
l' assembl age de l' huma in et du non-humain en co ll ecti fs . « L 'acti on n ' est pas s implement 
une propriété des hum ains ma is une propri été d ' une assoc iation d ' actants» (Latour, 2007a, p. 
192). Ces actants peuvent être obj ets, instruments, anim aux, concepts, fo rces, etc . Latour 
préc ise a uss i que ce n ' est que dans la re lati on, par la créati on de coll ecti fs, qu ' il peut y avo ir 
« interacti on ». Il y a une « interaction » constante entre hum a ins et no n-hum ains, au sens où 
il s ag issent les uns dans les autres , et ce à trave rs di ffére nts cadres spatiotempore ls, ma is 
auss i « actanti e ls ». E n agissant ensemble, des pli s se fo rment. Ces pli s transportent les 
actants impliqués da ns 1 'action, ma is dé légués, traduits dans un débrayage en étirant 
temporell ement leur actio n. « À chaque fo is qu ' une interacti on dure dans le temps et 
s'a ll onge da ns l' espace, c ' est qu 'on l ' a partagée avec des non-hum a ins .» (Lato ur, 2007b, p. 
54) L'action de l' hum a in es t prolongée dans le no n-huma in, et v ice ve rsa, dans une séri e de 
débrayages qui s'ama lgament à l' inté ri e ur des actants et entre eux. Il s sont to ujou rs acti fs et 
présents dans les plis qu ' ont form és leurs hybridati ons. C'est dans 1 'acti on di stribuée que les 
actants se dépl o ie nt. 
Dans L 'espoir de Pandore (2007), Lato ur souli gne que l' adj ecti f technique fait souvent 
réfé rence à une pos iti o n subordonnée, dans un rapport utilita ire di choto mique du suj et/obj et. 
Le logicie l de modé li sati on aura it un rô le infé rieur s i j e le cons idéra is da ns la catégorie des 
outil s techniques , « occupant la foncti o n seconda ire qu i consiste à être présents, 
indi spensables ma is inv is ibles. » (Latour, 2007a, p . 201 ) Dans mon processus, le log icie l est 
42 
davantage qu ' un moyen d ' esqui sser une créati on mais un actant nécessaire. En effet, par la 
relati on de cocréati on que nous mettons en pl ace, les es paces architecturaux dev iennent des 
terri to ires en coquill es. Cette coquill e, maté ri a li sée dans l' envi ronnement du logic ie l, est le 
dénominateur commun des modè les qui y sont générés par défaut; des paro is, des surfaces 
sans épa isseur dé limitant un conto ur théorique et ag issant comm e une fronti ère qui trace un 
intéri eur et un extéri eur. 
Géométries alternatives et flu x du numérique 
Ce qui est nomm é auj o urd ' hui a rchitecture numérique correspond aux pratiques de 
conception qui utili sent 1 ' ordinateur dans une visée expérim enta le . Il ne suffi t pas que 
l' ordinateur so it utili sé à une ou l' autre des étapes pour que la pratique so it qua li fiée de 
num érique. C ' est d ' a illeurs dans certains des principes de l' a rchitecture dite num érique qui 
s ' ouvre sur des pratiques où le devenir est au centre des processus de concepti on que mes 
premières intui tions sur l' idée d ' indétermination en architecture ont trouvé une première 
fili ati on. Les nouve ll es possi bilités qu ' a offertes l'ordinateur à part ir de la décenni e 1990 ont 
permi s l' ut ili sati on et la générati on d ' objets aux fo rmes géométriques beauco up pl us 
complexes qu ' auparavant. Plusieurs a rchitectes ont d ' a ill eurs cherché par là à rom pre avec le 
vocabula ire géométrique re lati vement restre int de la moderni té. C ' est avec un accent mi s sur 
la fo rme dans l' é laborati on de « géométri es a lternati ves» (Picon, 2010, p. 62) que s ' est 
développée une nouvelle approche fo rm ali ste qui ne se rés um ait pas qu 'à une ques tion de 
sty le. 
Avec l' arri vée des outil s numériques, les procédés de fa bricat ion des fo rm es ont changé, au 
point te l où le procédé pouva it suppl anter la fo rm e défi ni tive. L ' architecture est devenue un 
moment dans un flu x, une trace de poss ibilités. C ' est un événement, une trace dérivée d ' un 
processus acti f et en mouvement. Dans ces cond itions, des questions nouve lles ont émergé, 
dont ce lle-c i soul evée par Anto ine P icon, « Comm ent ap préhende r la fo rm e en term es de 
processus de fo rm ation? » (P i con, 20 10, p. 74) Cette question qui m ' a personne llement 
intéressée puisque j ' y vo is une référence di recte à l ' idée d ' indétermi nation témoigne à mon 
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avi s du fa it que l' architecture se rapproche avec le numérique d ' une pratique processue ll e, 
qui accepte ra it et accueill era it des bascul ements ve rs l' inattendu, l' imprévu. Comm ent 
appréhender la fo rme comm e un processus de pri se de fo rme? Comm ent pourra it-e ll e ne 
j amais être fi gée, mais touj ours en format ion? Ces nouve ll es questi ons productives au cœur 
de ma pratique m ' ont amenée à appréhender di ffé remment les espaces et objets que j e 
dess ine et modéli se. 
Lynn et le pli numérique 
Un des premi e rs théori c iens et prat ic iens à prendre le parti de 1 ' ordinateur a été 1 ' architecte 
amé ri ca in Greg Lynn, notamment dans son ouvrage Animate Form paru en 1998. T rès 
influencé comm e plus ieurs de ses contempora ins par l'ouvrage Le Pli de G ill es De leuze 
publi é en 1988, Lynn développe une pratique de l' architecture dont les princ ipes en sont 
directement inspirés. C'est à partir de la philosophie de Le ibni z que Deleuze y a énoncé une 
pensée du pli . À partir de cette notio n qui ouvre la poss ibilité que des é léments hété rogènes 
pui ssent être représentés dans des pli s, Lynn a mi s en place une architecture de surfaces 
continues , de courbes et de soupl esse, fo ndée sur une « transform ati on en douceur pe rmettant 
une intégrati on intensive des di ffé rences au sein d ' un système à la fo is continu et 
hétérogène. » (Ly nn, 1993, dans Pi con p. 64) Le pli perm et d 'exprim er la complexité sans 
discontinuité pui sque c ' est justement le propre du pli d 'être continu. Cette image a ouvert de 
nouve ll es pers pecti ves pour de nombreux architectes et a tracé les premi ères li gnes de ce qui 
all a it devenir une toute nouve ll e approc he de l'architecture. 
Au-delà des tendances à la continuité et à la soupl esse, l'architecture num érique inte rroge les 
propriétés des surfaces et des vo lum es dans une nouve lle façon de concevo ir 1 ' es pace 
tridimensionne l, mettant en quest ion certa ins de ses fo ndements, se j ouant des di stinctions 
in téri eur et extérieur a ins i que de la f ronti ère défini e entre les éléments dans l'es pace. Cette 
remi se en ques tion de présuppos it ions re latives à l ' es pace tridim ens ionnel est un vecteur acti f 
au centre de ma pratique. J' observe comm ent, dans l'espace phys ique bâti e t l'espace des 
logiciels que j ' utili se, je peux fa ire basculer les attentes, les norm es, détourner les règles, 
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amenant 1 'espace à la frontière de 1' indéte rminati on. J'a i décrit au second seuil d 'inflexion 
comment le rétro proj ecteur m 'a permis de tracer sur un pl an, presque à l' aveugle, des li gnes 
qui se dépli ent s imultanément dans un espace architectural. 
Dans le paradi gme architectura l du num érique, le li eu de la conceptio n a transité d ' un espace 
théorique cartés ien neutre à un espace acti f , trave rsé par des champs de forces. Il s ' agit de 
l'espace du logici e l qui a la capac ité de générer un environnement actif, où plus ieurs actants, 
hum ains et non hum ains, sont en j eu. Fait intéressant, Pi con soulève que l' architecture 
num érique qui es t g randement centrée sur le processus rejette l' idée de la form e parfa ite, fini e, 
ultime à atteindre. Selon moi, ce la implique qu ' un potentie l de devenir y est touj ours actif. 
C'est une chose avec laque ll e j e dés ire trava iller, la fo rme mouvante, touj ours en 
transformati on, en redéfiniti on. 
Ma façon d 'anim er avec le log icie l M aya a trouvé écho dans la mani ère dont en parl e Greg 
Lynn dans son ouvrage Animale Form mentionné plus haut. Il y fa it entre autres la di stinction 
entre les term es animation et motion. « Wh ite motion implies movement and action, 
animation implies the evolution of a form and its shaping forces; it suggests animalism, 
animism, growth, actuation, vitality and virtuality. » (Lynn, 1999, p. 9) Pour Lynn, ces deux 
noti ons se di stinguent au sens où 1 ' une concerne un déplacement dans 1 ' espace, une mi se en 
mouvement, tandi s que l' autre, l ' anim ation, implique une modifi cati on de la form e e lle-
même, une évo luti on, une transformation de ses propriétés. L'émergence de nouve ll es 
confi gurations par l'anim ation témoi gnera it de poss ibilités en pui ssance déj à présentes et 
rendues manifes tes par la modul ati on des fo rces qui les constituent. 
Un nouveau pli pour la Salle des pas perdus 
Dans cette optique, l'anim ati on d ' une architecture, comme j e le fa is tant en modifi ant l' im age 
de sa structure qu ' en déplaçant et déformant sa texture (shader) dans le logicie l 3D, pourra it 
la fa ire bascul er dans un ni veau supplémenta ire d ' indéterminati on. L' anim ati on acti ve, e ll e 
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rend vis ibles des fo rces contenues e n pui ssance dans les inte rstices , dans les pli s qui la 
constituent e t ceux s itués entre ses fragments hétérogènes. 
Dans un des vol ets du proj et que j ' ai réa li sé à la Sall e des pas perdus de la Gare Windsor, j 'a i 
animé une modé li sation créée sur pl ace, à patiir de déta il s architectura ux du lieu. Le fait 
d ' animer cet espace num érique et de l ' observer se transformer pa r le mouvement m ' a ame née 
à imaginer une im age qui contiendra it une multipli c ité de form es en un seul coup d 'œil. 
Plusieurs moments et états de la form e d ' orig ine dans la même image se dépli era ient comme 
une séquence continue. J' a i donc réali sé cette image en longue suite d 'agencements (Fig ure 
3.6) que j ' a i présentée au cours de l' hi ver 201 4 dans l' expos iti on Vecteur d 'interférence 
(Café Bloom, du 13 févri er au 27 av ril 201 4, à Montréa l). Cette g rande bande, qui couvra it en 
tota lité la long ue ur du mur de 30 pieds, a été imprimée sur une surface de viny le autoco ll ant 
de façon à y adhérer parfa iteme nt. E ll e présenta it un dépliage de moments di stincts de la 
même forme , une multitude de pli s temporels étant conte nus entre les diffé rentes 
déform ations et superpos itions. L ' image procéda it donc d ' un assemblage continu et soupl e de 
li gnes di scontinues et hétérogènes . L ' anim ation éta it toujours présente dans l' im age fi xe, 
dans le dépli age se déployant d ' une extrémité à l ' autre de la bande. L ' im age est devenue une 
séquence anim ée dans son process us, l' indétermination étant acti ve dans chacun des replis de 
ses espaces et de ses instants. 
Figure 3 .6 Bé liveau, C . (arti ste) . (2 014). Vecteur d 'inte1j érence, impress ion numérique sur 
v iny le autoco ll ant, 360 x 42 pouces. Insta llati on présentée a u Café Bloom, M ontréa l. 
(Caro line Andrie ux, commi ssaire) 
r - -----------------
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Les effets du seuil d 'inflexion 3 
Le trava i 1 de modéli sat ion es t un actant à part entière au se in de mon process us et son 
influence se manifes te et s'ac tuai ise même en dehors du travai 1 avec 1 'ordinateur, en tant que 
manière de penser les espaces et les volumes. Des pri ses de fo rm es singuli ères en découlent, 
qui ne peuvent être préalabl ement anti cipées. Le logiciel de modélisation ag it, 
« indétermine » et perturbe mes actions, mes di recti ons, dans un co llecti f qui engage les 
espaces et les actants avec lesquels je trava ill e vers des directions indéfini es. 
C'est au moment de la projecti on dans un espace phys ique qu ' un agencement se produit dans 
un lieu, de façon à continuer de proposer un dialogue entre des vecteurs num ériques qui se 
propagent dans un espace, dans un lieu construit, dans un contexte, à un moment donné. Des 
plis se créent dans les interstices d ' une rencontre inusitée entre actants. Le pli exprime à la 
fois la complexité et la continuité d' une image. Cette derni ère est à mon avis très éloquente 
pour évoquer, à la fois littéralement et conceptuellement, le potenti el de rétention des 
interstices et 1 ' agencement fluid e d' éléments hétérogènes : des gestes, des forces, des temps, 
des pli s à l' infini . 
SEUIL D'INFLEXION 4 
PROJECTION IN SITU- ACTIVER L'ESPACE D'UN LIEU 
Une part de mon trava il est de réfl échir à la façon dont un li eu entre en relati on avec des 
multipli cités, des potentialités éphémères du même es pace qui le feraient bascul er dans une 
certaine indétermination . Indétermination des fo rces en présence. Les moments multiples de 
bascul ement que je décrirai dans ce quatrième seuil d 'inflexion s'arti culent autour du rôle du 
projecteur vidéo. Cet actant me permet d' intervenir directement à l' intérieur d' un li eu en 
émergence, dont les surfaces s'acti vent au contact des images projetées . J'aborderai donc la 
questi on du devenir selon Deleuze dans les relati ons d' éléments hétérogènes. Je présenterai 
ensui te brièvement la noti on de Pe1jormative Lines par l'entremise du projet Experimental 
House (2004) de Jeffrey P. Turko et Gudjon T. Erlendsson, en portant une attenti on 
particuli ère aux ombres portées qui tracent des li gnes mouvantes sur les parois intéri eures de 
l'édifice. J'évoquerai finalement l'o ri entati on générale de mon projet de maîtri se qui 
culti vera des li gnes lumineuses perfo rm ati ves. 
Lumières et déformations 
C'est en travaillant à l'élaborati on de l'expos iti on co llecti ve Moirées en 201 2 que j 'ai 
constaté tout le potentiel de la rencontre de la projection vidéo avec d ' autres matérialités et la 
capaci té que ce médium peut avo ir d 'acti ver à la fo is un espace et des surfaces. J' ai chois i de 
concevoir mes animations directement dans le li eu d'expositi on en travaill ant en écho avec la 
configuration exigüe du li eu et en laissant les interventi ons de mes co llaboratrices agir sur 
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mon trava il. L ' utili sati on d 'animati ons très s imples a été révélatrice pour ma pratique, du fa it 
de la contaminati on de la proj ecti on v idéo sur des obj ets et surfaces de di ffé rentes natures en 
di a logue dans le li e u. J 'ai réali sé tout le pouvo ir qu 'a la proj ect ion de révéle r ce rta ines choses, 
d 'atti rer l' attenti on sur des déta il s et d ' en camoufl er d ' autres lo rsqu ' e ll e n ' est pas restre inte à 
une surface bidim ensionne ll e. E ll e influence la faço n de regarder et de percevo ir l' espace qui 
est transform é par sa présence lumineuse. La projection est e ll e-m ême perçue di ffére mm ent 
lorsqu 'elle est morce lée et di visée en plusieurs surfaces et que des zones d ' ombres 
appara issent. E lle acquiert une 3e dim ens ion. Grâce au potenti el de déformati on qui en est 
indi ssociable, ce travail co ll aborati f en projecti on vidéo a crista llisé, a u cœur de mon 
process us, cette idée de déformation comme process us actif. 
Figure 4 .1 et 4.2 Béli veau, C . (a1iiste) . (201 2). Mo irées, COEx, Montréa l, insta llation 
collecti ve réalisée avec Isabell e Guimond , Anne-Renée Hotte, Alice Jarry et Gabrie ll e 
Laj oie-Bergeron . Photo : Anne-Renée Hotte. 
Au cours de l'automne 201 4, dans la C hauffe ri e d ' Hexagram-UQAM au Pavill on du Cœur 
des sc iences, j 'ai expérimenté le même ty pe de projections que ce lles du projet Moirées à 
l' intéri eur de ce bâtiment. Contra irement aux autres li eux dans lesquels j 'avais eu l' occas ion 
d ' expérim ente r la déform ati on de la projecti on, la hauteur re lati vement basse du pl afond de la 
Chauffer ie m ' a permi s de déform er la projecti on à la fo is au plancher et au pl afond, et ce à 
partir d ' une même image. L ' étirement de l' image était te l que j ' a i vu appara itre un flu x de 
lumi ère sc intill ant dans leque l se sont maté ri a li sés les intersti ces entre les pi xe ls de l' im age 
projetée. Cet événement de déformati on plus extrême de la proj ecti on a fa it bi furquer mon 
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proj et de fi n de maîtri se et m 'a do nné envie d ' exploiter cette caractéri stique de l' im age 
projetée, car e ll e me perm et de li er plus ieurs de mes expérimentati ons antéri eures dans un 
abouti ssement cruc ial, la li a ison dy namique du dess in , du li eu, de l' image ri e de sy nthèse mi s 
en relation dans une nouve ll e indétermination fe rtil e . J' ai donc décidé de continuer à 
trava ill er dans les zones limites des médium s et outil s num ériques, et ce jusqu 'à l'étape de la 
projection , affirm ant encore plus réso lument son rô le d ' actant dans mon processus. 
Figure 4.3 Bé li veau, C. (201 4). Expé rim entations en projecti on vidéo in situ réa li sées dans la 
Chaufferi e, salle d ' Hexagram-UQAM. 
En réa li sant une insta ll ati on vidéo à l' inté ri eur de la C hauffe ri e, j e souhaite expl orer les 
di fférents degrés et potenti e ls d ' indétermination que recèle cet espace. C'est par l' expé rience 
d ' un lieu que l' on peut arri ve r à rée ll ement sentir comment une arc hi tecture pense, construi t, 
agence, invente des espaces. L'association de l' architecture et de la projection dans un 
co llectif d ' actants qui agit en co ll aborat ion en « s ' info rm ant » (S im ondo n, 200 5) 
mutue llement dans un échange constant me perm ettra d ' activer le li eu en tant qu ' espace 
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percepti f intensifi é par la projecti on. Je m ' inclus dans ce co ll ecti f, a insi que toutes les forces 
s imultanément en action dans le li eu. Je souhaite dépli er des es paces d ' indétermination dans 
la rencontre de la projection avec les surfaces et fo rm es du li eu. A u sens où l' entend Deleuze, 
j e veux créer de nouveaux devenirs en fa isant se rencontrer plusieurs matéri a li tés 
hété rogènes: la lumi ère, la matière num érique transmi se dans les pixe ls de l' im age projetée, 
le quadrill é du pl afond suspendu, les tuiles du pl anche r, les co lonnes, le ve rre réfl échissant 
des fe nêtres ... La mi se en re lati on de ces é léments di spa rates provoque un déplacement 
mutue l qui est actua li sé dans un processus d ' échange réc iproque. La re lation poi nte vers la 
créati on de nouve ll es entités indiscernabl es et indéterminées, li ées aux é léments d ' o rig ines en 
tant que pôles de leur agencement. (Zourabi chvili , 2003 , p. 30) 
Lorsque je trava ille en projection vidéo dans un li eu, je pense la proj ecti on à l' im age de la 
lumi ère du j our qui entre par les fe nêtres pour dess ine r des li gnes et des traj ets à l' intéri eur du 
bâtiment. E lles se dépl acent et changent sans arrêt dans un jeu fo rm el de dess in qui évolue 
se lon le moment de la journée, ou de la séquence, et qui trace des lignes en vac illation 
constante. Ce mouvement d ' ombre, bi en qu ' à premi ère vue imperceptibl e, ag it pour moi 
comm e un facteur d ' indéterminati on de la fo rm e. E ll e en module la pe rception. Passant par 
les orifices créés pa r des fe nêtres , les rayons lumineux trave rsent les membranes de ve rre en 
projection sur les surfaces. La forme des fe nêtres s ' étire et se contracte à l' in té ri eur du li eu. 
Les ombres portées qui se dess inent et se dépl acent sur les vo lum es en révè lent les re li efs. 
Différemm ent d ' un théâtre d ' ombres, e lles multipli ent et rabattent des plans les uns sur les 
autres sans j amais se fi ger. Elles ti ssent la re lati on entre la coquill e archi tectu ra le et 1 ' espace 
intéri eur qu ' e ll e circonsc ri t. La coquille tell e qu ' expé rim entée tout au long de ma maîtri se est 
un champ de fo rces acti f, un deveni r de dess ins, de li eux, de dynamiques 
Dessin performatif 
Le projet architectu ra l Experimental House conçu en 2004 par Jeffrey P. T urko et G udj on T. 
Erlendsson est un exempl e éloquent expl oitant avec fin esse ce phénomène d 'ombres portées 
qui fluctue se lon les heures de la journée en redess inant des effleurements de lumi ère. C ' est à 
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mon av is une actuali sation révélatrice du petformative drawing accompli pa r une archi tecture 
que T urko évoque dans son texte Pe1j ormative Lines (20 13) au sens où ces ombres , dans 
leurs s ill ons, tracent des re lati ons. Les ombres portées se déplaçant sur les surfaces de 
l' espace dess inent des li gnes mouvantes qui témo ignent de la structure qui so utient l' édi fice 
et tracent la re lation avec cette surface structurante séparant l' intéri eur de l'extéri eur. E lles 
parl ent du rapport avec l' environnement dans leque l le bâtiment est insta ll é, son ori entation, 
la pos iti on du so le il , et témoignent de la relation entre la structure et les blocs intéri eurs de 
l' architecture en intégrant les mouvements et dépl acements acti fs qu i ont co urs dans le li eu. 
Figure 4 .4 T urko, J .P. et Erl endsson, G .T. (architectes). (2004). Experimental House, 
maquette vue de l' intéri eur. 
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Coquilles équivoques 
La projecti on vidéo a la capac ité de générer ce même ty pe d ' ombres portées. Dans mes 
animat ions qui sont conçues à partir de coquill es architectura les , de structures qui se croisent, 
j e n ' empl oie que le no ir et blanc, éventa il entre absence et présence de lumi ère, entre zones 
lumineuses et zo nes ombragées. La proj ecti on de form e rectangul a ire se déforme sur les 
surfaces et ag it exactement comm e une fenêtre la issant passer la lumi ère. Le contour de cette 
fen être est la limi te qui définit la zone acti ve de ce ll e qui n ' est pas directement acti vée pa r la 
lumière extéri eure. Je tente dans mes interventions en proj ecti on de pousser vers une 
indétermination cette fronti ère en rendant am bigüe et mouvante la limite de son cadrage. Je 
crée pour cette ra ison des agencements de lignes et de masses bl anches s ur fond noir, rendant 
pratiquement imperceptible le cadre de la proj ecti on. La fe nêtre de 1 ' anim ati on est de 1920 
pixe ls de largeur par 1200 pi xe ls de hauteur, dont la résultante se maté ri ali se en une 
« fe nêtre » projetée. Dans les fa its, les rayons lumineux qui f rappent directement une surface 
sont ensuite réfl échi s de façon plus diffuse dans la totalité du li eu, et c ' est encore plus 
frappant dans le cas de surfaces de ve rre. L' acti on de la proj ection va donc au-delà de la seul e 
surface qui reço it la lumière de faço n directe, mais s ' étend à toute surface effl eurée par une 
lumière indirecte. 
L ' animati on qu i es t projetée dans un li eu est un espace autre qui se rabat et est réfl échi à 
l' intéri eur de l' espace bâti , un multipl e. « Le multiple ce n ' es t pas seul ement ce qui a 
beaucoup de parti es, mais ce qui est pli é de beaucoup de faço ns . » (De leuze, 1988, p. 5) Le 
li eu modé li sé, pli é et replié sur lui-m ême dans des superpos it ions de couches, de lignes, de 
points, se dépl oie dans l' es pace au contact des surfaces . C ' est le multipl e qui se pli e et se 
dépli e de plus ieurs faço ns se lon les po ints de rencontre avec les murs, pl afond, pl ancher, 
colonnes, fe nêtres , etc . En plus de dess iner des li gnes, des po ints et des pli s, la proj ecti on 
génère auss i des zones d ' ombre. Ces ombres p01tées, vides de projecti on, se confondent avec 
les secti ons no ires de 1' im age. Ell es sont dépourvues de 1 um ière directement proj etée, mais 
pas nécessairement absentes de lumi ère seconda ire indirecte. 
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Cette lumière que module 1 ' anim ati on est générée par le « collectif » (Latour, 2006) du 
projecteur et de l'ordinateur qui transporte d 'autres co ll ecti fs ( li gnes, gri s, scintill ements, 
mouvements, etc.) rep liés les uns sur les autres . Tout le process us de trava il fa it en amont est 
repli é à l' intéri eur du fic hi er de l' animation. C 'est le co upl e subséquent d 'actants ordinateur-
projecteur qui prolonge dans le temps les actions passées contenues dans la séquence en les 
réacti vant dans le li eu d ' ori gine. Le fi chi er de la séquence animée « contient » toutes les 
actions posées dans le logiciel, tous les all ers-retours entre dess ins à la main et tracés avec 
l' ordinateur. En concevant cette structurati on comm e un prolongement dans le temps, dans 
les term es de Bruno Latour tels que relatés plus tôt, un fichi er info rm atique serait une 
coquill e contenant un ensembl e temporel et spati al de plis, accumulés par toutes les acti ons 
posées. Mon fichi er d' anim ati on .mov (suffi xe pour identifier le fo rm at de fi chi er du 
framework multimédi a QuickTime) serait donc un fi chier-pli s. 
Écarts de forces, surfaces et images 
J' ai abordé précédemm ent la présence d ' une grill e à plusieurs étapes de mon processus, par 
exempl e les nombreux degrés de pi xe lli sati on de lignes vectori elles et dess inées à la main . 
Cette grille est tout auss i active dans la projection vidéo. L ' image matri cie ll e émise par un 
projecteur est constituée de pi xels. Malgré les dimensions et la réso luti on du flux vidéo qui 
lui sont envoyées, l' im age que le projecteur affi chera pourra être composée d ' un nombre 
maxim al fini de pi xels. Ces pi xels et leurs limites engendrent la présence d' un e grille qui 
quadrill e la proj ection. Mon intenti on est de travaill er avec cette grill e, cette caractéri stique 
propre au projecteur, sans tenter de 1 ' annul er ou de la minimiser, mais en m 'efforçant plutôt 
de l' amplifi er, de la va lori ser. Je ne trava ill erai avec aucun logiciel de mapping vidéo et 
n'empl oiera i aucun outil destiné à la correcti on de la déform ation de l' image projetée comm e 
par exemple l'outil de correction de parallaxe du projecteur. Je dés ire utili ser l' image 
projetée tell e quelle, avec ses paramètres par défaut, et observer comm ent elle se dépli e au 
contact des form es architecturales. En s ' étirant, l' im age dévoil e les espaces entre les pi xels 
qui se magnifi ent en se dépl oyant. Ces es paces d' indétermination où l' image es t absente 
s 'ouvrent sur une infinité de pli s, les pli s dans les interstices à la limite des pi xels. Une fois 
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étirés, les pixels qui scintill ent fo rm ent un flot lumineux sur les surfaces qu ' ils caressent, 
débordant leurs limites et entrainant leur mili eu dans leur oscill ati on, dépliant des zones 
indéterminées où l' image est absente. La déform ation est pri se de form e venant de la 
rencontre de la projection et de 1 ' architecture en plus d ' être vecteur d ' indétermination pour 
chacun des actants de ce coll ectif qui construira l' insta ll ati on. 
Les effets du seuil d 'inflexion 4 
Ces derniers moments de basculement ont donc eu un impact majeur dans mon processus de 
travail ainsi que dans le choix de mon interventi on à venir dans le cadre de mon projet de fin 
de maîtri se. Il s sont marquants pour l' introduction du projecteur vidéo comme actant et pour 
l' affirm ati on de la déform ati on comme un processus essenti el dans ma pratique en tant que 
vecteur d' indétermination. 
Dans mon expos ition de fin de maîtri se, j ' envi sage de travailler à partir de modéli sations que 
j ' ai réa lisées du li eu pour créer des séquences animées. Je procèderai de façon simil aire à ma 
démarche pour le projet d 'anim ation à partir de la Sall e des pas perdus de la Gare Windsor. 
En modéli sant et anim ant directement dans le li eu, j ' accorderai une importance parti culière à 
certains détails de l' es pace. Les modèles passeront par plusieurs étapes de transform ation qui 
en altèreront les form es, à l' image des di fférentes configurations qu 'a pu prendre le li eu 
depui s sa constructi on. Tl y aura cohabitation de plusieurs temps possibl es de cet espace dont 
des poi nts de vue alternati fs seront proposés pour en offrir une nouve ll e expéri ence. L ' espace 
phys ique construit de la Chaufferie sera mi s en relati on avec des versions alternati ves 
modéli sées et animées du même li eu à l' aide de la projection vidéo. Une hybridation de 
matérialités phys iques et num ériques se fera par le contact de la lumière projetée sur les 
multiples surfaces du lieu. En s 'étirant et se dépli ant, la projecti on agira comme une autre 
étape de déform ation, de transformation des fo rm es modéli sées de l' anim ati on en modul ant la 
perception. 
CONCLUSION 
CIRCULER AVEC LA LIGNE DE MULTIPLES INFLEXIONS 
La description détaill ée de ces moments marquants donnant corps à ma démarche me permet 
de cerner le contour de ses prises de fo rm es, cha ine pore use, mouvante. Je s ui s sans contredi t 
engagée dans une pratique processue ll e où chacun des projets ou œuvres que j e réali se est la 
cri stallisati on d ' un moment succinct de mon processus, qu ' il so it anim ati on, im press ion 
numérique ou dess in tracé à la main . Ce sont to us des fragments d ' une chaine osc illante dont 
les s inuos ités peuvent se croiser, se chevaucher. Je ne conçois pas chaque œuvre réa lisée 
comme une fi n, mais plutôt comme le cadrage d ' un instant. 
Ma pratique es t composée d ' une successiOn d ' étapes et de pertu rbations inattendues 
provoquant des transformati ons. C hacune de ces pri ses de fo rm e a été po rteuse de 
découvertes , tant au ni veau matériel que dans mon process us lui-m ême qui est chaque fo is 
acti vé par ses nombre ux changements de directi on. En résumé, l ' action d 'appl iquer des 
im ages en transparence s ur des vo lumes qui a entraîné l'appari tion du g ri s, la désoptimi sation 
d ' un régim e visue l pe rspecti viste qu' a permis le trava il avec un rétroprojecteur, les 
possi bili tés qu ' ont offe rtes l' assembl age d ' un co llecti f avec le logic ie l de modéli sation a insi 
que la projecti on vidéo in situ qui a rendu poss ibl e la cocréation d ' un es pace autre, sont 
autant d ' événements qui ont mi s en lumière le rô le essentie l de la bi furcation en tant que 
moteur principa l de ma démarche. Ces moments-événements sont des fo rces qui ont rendu 
poss ibl e l' actua li sati on de potentie ls inéd its. 
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À la lumiè re de ces observations, j e sui s en mesure de dégager ce qui est à l 'œ uvre dans mes 
recherches et qui pa rticipe, tant d ' un po int de vue form e l que conceptuel, à une démarche 
nourri e par 1' indétermination. À chaque étape, les formes en process us de transform ation sont 
1 ' enj eu princ ipal de ma recherche-création , prenant chaque foi s une direction inattendue que 
j ' accue ille. Je constate auj ourd ' hui en être arri vée à un éventa il de processus extrêmement 
ri ches et porteurs de potentiels encore non explorés. 
To ut d ' abord , i 1 y a la recherche et 1 ' identification des 1 imites, que ce soit ce ll es des 1 ignes 
vecto ri e ll es et pi xelli sées, ce ll es qui existent entre les pi xe ls, les limites du logic ie l, les 
limites des form es esquissées dans l' espace, dans le but d 'exploite r leurs fronti ères en 
dépliant des espaces « entre ». E nsuite, la supe rpositi on et l' assemblage sont des opérations 
pour stimul er des pri ses de form es inattendues; notamm ent les lignes pi xe llisées qui génèrent 
des zones g ri ses , les polygones qui « s ' indéterminent » par l' acti on du logicie l, les di ffé rents 
états de 1 ' espace superposés par leurs traces, les surfaces en transpa rence qui se transforment 
en se mêlant et s ' amalgamant aux volum es modéli sés . J'identifi e auss i comm e processus 
l' acti on de tracer, de dess iner et de schémati ser sous fo rm e de lignes , à la main ou 
vectori elles. Que ce so it dans le tracé manue l d ' espaces que j e rabats sur un plan ou le trava il 
dans le logicie l de modé lisation, le dess in est li é aux noti ons de pe rspective et de proj ection 
qui sont forcément détournées . De même, lors des rendus en perspective ou lorsque j e 
proj ette dans un lieu pour déform er les vo lumes tracés et les dépli er dans l'espace, la 
perspecti ve es t déform ée, transform ée, indéterminée. 
Par la re lati on entre la lumi ère du so le il qui se déplace, les ombres qui tracent des traj ecto ires, 
ma déambulation dans le li eu, des pli s auss i tempore ls que spatia ux cohabitent et tracent une 
chorégraphi e libre en parcourant toute la superfici e des form es, qu ' e lles soient modé li sées ou 
phys iquement construites. Des configurations potenti elles émergent des structures 
architectura les à partir d ' un réseau de fo rces dont j e fa is pa rti e, forces qu ' e lles me perm ettent 
de trace r. M a recherche-création dont témoigne ce mémoire a cons isté à dépli er des espaces 
s inguli ers dans la rencontre indéterminée entre imageri e de sy nthèse, dess in , dynamiques, 
form es, li eux, actants, concepts. Le fa it de penser 1 ' éc riture du mémoire comme un process us 
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m ' a permis de revisiter les sensati ons vécues pendant ces péri odes afin d ' aborder le texte 
comme une création. 
Ce qui dans ma recherche avant d 'entreprendre la maîtri se éta it considéré comme un obstacle 
ou un fre in a été accue illi comm e un processus me perm ettant de renouve ler constamm ent ma 
pratique arti stique. C hacun de ces obstac les s'est incarné en un seuil d ' infl ex ion parti c ipant à 
trace r la li gne mobile et mouvante avec laque lle mon parco urs peut être décrit auj ourd ' hui et 
m ' engageant davantage avec la nuée de virtue ls qui perturbe sans re lâche ma pratique pour la 
moduler chaq ue fo is vers des di recti ons s urprenantes. 

Devenir, ce n ' est jamais imiter, ni faire comme, ni se conformer à un modèle, fût-il de 
justice ou de vérité. Il n ' y a pas un terme dont on part, ni un auquel on arrive ou auquel 
on doit arriver. Pas non plus deux termes qui s ' échangent. La question « qu ' est-ce que 
tu deviens?» est particulièrement stupide. Car à mesure que quelqu ' un devient, ce qu ' il 
devient change autant que lui-même. Les devenirs ne sont pas des phénomènes 
d'imitation, ni d' assimilation, mais de double capture, d ' évolution non parallèle, de 
noces entre deux règnes. Les noces sont toujours contre nature. Les noces, c' est le 
contraire d ' un couple. Il n ' y a plus de machines binaires : question-réponse, 
masculin-féminin, homme-animal, etc. Ce pourrait être ça, un entretien, simplement le 
tracé d'un devenir. 
Gilles Deleuze, Dialogues, p.8. 
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Figure 5.1 Béliveau, C. (artiste). (20 15). Vecteur d 'inte1jérence, une nouvelle actua li sation. 
------------- -·- -------
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